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U fluit que la Grammaire soit conduite par Ie génie 
de la langne qu'elle traite; qne la methode en soit nette 
et faeile; qu'elle n'omette aucune des lois de rnsage; 
et qne tont j soit exaetement déflni ainsi qu'éclaire' par 
des exemples; afin qne les ignorans la pnissent apprendre, 
et qne les doctss lui donnent leur approbation. 

Oibabd VI. Discours. 






Voorwoord 



„Sedert het jaar 1848, waarin deze leiddraad voor de éérste maal verscheen, 
is de werkzaamheid der Duitsche en bnitenlandsche schaakspelers buitenge wc on 
geklommen. Behalve de resultaten, die wij in de nieuwe werken van grooter 
omvang vervat vinden, werden verscheiden afdeelingen der theorie tevens 
door opstellen in de tijdschriften nader behandeld, terwijl andere gewichtige 
vragen in partgen, namelijk bij den Schaakwedstrijd, de belangstelling be- 
gonnen te wekken. De kring van hen, die deelnemen aan de theoretische 
stadiën, wordt met den dag grooter. Daardoor is het eene behoefte geworden 
de vroegere werken meer volledig te maken. Deze Leiddraad, die in 1857 
omgewerkt en in 1862 weder uitgebreid werd, moest in de tegenwoordige 
vierde uitgave, met inachtneming der eisenen van het leerend publiek, den 
lezer een kort en volledig onderricht op het zoo aanmerkelijk uitgebreid ge- 
bied der schaakwetenschap verschaffen. Om dit doel te bereiken zijn, met 
behoud van het vroegere plan voor het geheel, de afzonderlijke spellen zorg- 
vrddig herzien en met de vereischte aanvullingen verrijkt.* Van ons streven 
om de spellen zoo beknopt mogelijk uiteen te zetten, zijn wij niet afgeweken 
en men zal ook thans slechts het hoofdzakelijke op licht bevattelijke wijze 
opgehelderd vinden, terwijl bijzondere gevallen, die eerst bij grondiger studie 
en meerdere goefendheid in het spel belangrijkheid verkrijgen, steeds in het 
wtgebreide handboek van Bilguer *) te zoeken zijn." 

Aldus leidt von der Lasa opnieuw zijn boek bij het Duitsche publiek in. 
Zijn werk heeft eindelijk alle hulpmiddelen tot het aanleeren van het schaken 
in de schaduw gesteld. Doch hoe grondig en helder het onderricht van dien 
meester ook zij, zijne taal is niet voor iedereen even gemakkelijk te verstaan, 
weshalve wij er eene overzetting van wenschte te geven. Wij hebben er 
overigens niets bij te voegen, dan dat wij dit werk louter uit voorliefde voor 
het edelste aller spellen voor onze landgenooten in een Nederlandsch kleed 
gestoken hebben. 

DE VERTALER. 



") Theoretisch en practlsch handboek van het Schaakspel. Een volledige cursus der nieuwste 
spelopenlngen en etndspelen, toegelicht door de partyen der nieuwere meesters, bewerkt naar de 
handboeken van P. R. von Bilguer, von der Lasa, B Suhle, G R. Neumann, J Dufresne en an- 
deren. PrUs f*,—. Gr. 8o. 42* pag. met 606 Schaak-diagrammen. G. B. van Goor Zonen, Gouda. 
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INLEIDING 



Ten einde den lezer op het standpunt te plaatsen, waarvan de schrijver 
bij de bewerking dezer handleiding uitging, zullen wij als inleiding een 
critischen blik werpen op de schaakliteratuur, waarbij zich dit werk aansluit. 

Het spel is zeker reeds vóór het jaar 1000 van onze tijdrekening uit het 
Oosten tot ons gekomen, en moet al voordat de Kruistochten begonnen, 
verspreid geweest zijn ; maar in het Westen onderscheidt het zich eenigszins 
van de speelwijze, die in het Oosten in gebruik is. Het verkreeg zijn tegen- 
woordige gedaante in Zuidwestelijk Europa, toen de boekdrukkunst ingang 
vond. Vooral in Spanje schijnt het toenmaals een geliefkoosd spel geweest 
te zijn, want daar zagen de éérste drukwerken over practische spellen het 
licht. Vooreerst sloot zich Italië hierbij aan, vanwaar de studie zich over 
Frankrijk, Engeland, Duitschland en ten laatste ook over Rusland, het Skan- 
dinavische Noorden, alsmede over Amerika verbreidde, terwijl de belangstelling 
bij de Spanjaarden allengs weder verminderde. De tijdvakken der litteratuur 
, kunnen gewoonlijk naar deze volken onderscheiden worden, doch laten ook 
een algemeenen vooruitgang waarnemen. 

In het jaar 1500 verschenen de eerste gedrukte werken van zekere Lu_ 
cena en Damiano, alsook het vermoedelijk nog oudere Latijnsche manuscript 
te Göttingen, doch thans verdienen zij meer wegens hun ouderdom dan om de 
volledigheid hunner nasporingen de aandacht van den theoreticus; slechts 
hunne kunstige eindspelen worden nog altijd gewaardeerd. Als den waren 
grondlegger der theorie kunnen wij vooreerst Ruy Lopez, een geleerd geeste- 
lijke van Safra beschouwen, die echter de rokade nog niet toepaste. Hij 
teekende vele, voor zijn tijd leerzame spelopeningen op, doch hij lette daarbij 
nog weinig op de stelselmatige ontwikkeling der strijdkrachten. Eene vol- 
tooiing in dit laatste opzicht zien wij bij den Italiaan Pollerio, die overigens 
aan .zijne spelen door de gewone rokade meer levendigheid gaf. Zijn hand- 
schrift is pas kortgeleden in druk verschenen, doch ofschoon tijdgenooten de 
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kern er uit overnamen, geraakte dit werk geheel in vergetelheid, en vond 
derhalve minder waardeering dan het gelijktijdige werk van Gianutio, met 
zijn vrijere rokade. Nog belangrijker was echter de verschijning van twee 
meesters, Salvio en Greco; eerstgenoemde vatte in 1604 te Napels zijne na- 
sporingen in een gewaardeerd boek samen, dat stilzwijgend op het werk van 
Pollerio steunt, en namenlijk ophelderingen geeft omtrent het koningsgambiet. 
Intusschen is het te betreuren, dat men in het werk van dezen meester ver- 
geefs naar leerzame opmerkingen zoekt. Ditzelfde verwijt treft ook de 
bekende spelverzameling van Greco, die men buiten Italië, waar de beperkte 
rokade in zwang bleef, thans nog algemeen verspreid vindt. 

Een tijdperk der schaakliteratuur begint met den dertigjarigen oorlog. Bjj 
alle volken namelijk laat men van dien tijd af tot het midden der vorige 
eeuw de nasporingen rusten, doch daarna worden zij met een grondig karak- 
ter voortgezet. Wel zien wij aanvankelijk nog Bertin en in 1745 Stamma, 
evenals vroegere auteurs, met spelopeningen zonder voldoende ophelderingen 
optreden, doch weldra worden zij opgevolgd door Rio in Italië en Philidor in 
het Noorden ; beiden zijn als de vertegenwoordigers van verschillende syste- 
men bekend. Philidor trachtte het midden der party te analiseeren en 
geloofde met Bertin, dat het winnen van het spel uitsluitend van de aan- 
voering der pionnen, goed ondersteund door de offioieren, afhankelijk was. Hij 
poogde steeds de positiën door het voortschuiven der pionnen af te sluiten, en 
nam, gelijk de „Amateurs" [Carlier, Leger, Bernard en Verdoni] die hem in 
1775 navolgden, het Raadsheerenspel als norma aan. Niettemin werd hem 
juist op dien grond eenzijdigheid verweten. Rio en zijn bekwame commen- 
tators, Lolli en Ponziani bepaalden zich tot de openingen en eindspelen, doch 
leverden in dit opzicht iets uitstekends. In zijn tweede uitgave van 17&2 geeft 
Ponziani namelijk een voorbeeldig kort en degelijk onderricht, dat nochtans I 
wegens de toepassing der vrije rokade langen tijd binnen de grenzen van Italië 
beperkt bleef, waar het nog steeds voor ongeëvenaard doorgaat. In het alge- 
meen echter werd sinds dien tijd de belangstelling voor het spel op het schier- 
eiland aanmerkelijk minder, en eerst in den jongsten tijd begon zij daar weer , 
te herleven. Bij onze voorstelling der geschiedenis hebben wij dus alleen met j 
het Noorden te doen, waar de meeningen van Philidor ingang vonden en met j 
de geschriften van Grreco, de kunstige eindspellen van Stamma en het werk 
van Lopez langen tijd de eenige vraagbaak uitmaakten. Bijna uitsluitend op 
deze geschriften is het anders voortreffelijke werk van Allgaier gegrond, die 
de nasporingen van den grooten Italiaan nog wantrouwend terzijde stelde. , 
Deze werden eerst in het begin dezer eeuw door de Duitsche vertalingen van ; 
Heinse, Koch en Mosier allengs bekend, bereikten vervolgens Zweden en Ras- 
land en leidden later tot de samensmelting der tegenovergestelde meeningen 
dezer auteurs. Doch het zijn namelijk de Engelsche vertalers Sarratt, Lewis 
en Cochrane, die deze vereeniging tot stand brachten, door het nieuwe met het 
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oude in verband té brengen en zelfstandig te bewerken. Onder lien komt 
dan aan Lewis de groote verdienste toe, dat hij het eerst de bemiddeling 
volkomen tot stand bracht. Hij ontwikkelde in 1831 en in 1832 verschil- 
lende spelopeningen overeenkomstig haar waren aard, en deed daardoor tevens 
de lust tot grondige nasporingen opnieuw ontwaken Onder zijn landgenooten 
sloot zich Walker en vervolgens Stannton bij hem aan. Daarna traden] twee 
Duitschers, die in Londen woonden, Kling en Horwitz, met een werk op over 
de gewone eindspelen, en weldra volgden een aantal Engelsche en Ameri- 
kaansche schrijvers 

In Frankrijk, waar de periode der vertalingen, die wij in Dnitschland, En 
geland en in het Noorden opmerken, in 1830 nog geen aanvang genomen had, 
leverde de la Bourdonnais in 1833 eene compilatie, die in de behoefte van 
het oogenblik voorzag. Eerst door Alexandre's Tableaux synoptiques de» ouvrage» 
tornt anciens que moderne» is in 1837 de leemte, die bij gebrek aan vertalingen 
bestond, aangevuld geworden. In Dnitschland heeft de kennis van het spel, na 
Allgaier, door Silbsrschmidt, Lange en anderen, alsmede door het groote Hand- 
bnch van Bilgner ontzaglijke schreden voorwaarts gedaan, terwijl Janisch te St.-Pe 
tersbnrg met een doorwrochte analyse van alle spelopeningen, in de Fransche 
taal geschreven, zich bij het getal der beroemde theoretici aansloot Laatst- 
gemelde werken onderscheiden zich ook hierdoor, dat de practische rangschik- 
king en de wijze van beschrijving een kort en helder overzicht geven, wat 
bij de notatie, die in Engeland gebruikelijk is, niet bereikt kan worden. De 
belangstelling in het schaken heeft echter een buitengewone vlucht genomen 
door merkwaardige wedstrijden en door de verschijning van tijdschriften in de 
Fransche, Engelsche, Hoogduitsche, Hollandsche, Deensche, Italiaansche en 
Russische talen, en eindelijk ook door de omstandigheid, dat artikelen over 
het schaken in veelgelezen dagbladen en geïllustreerde weekbladen tot in 
Indië en China verspreid werden. Het getal der groote werken, die in den 
jongsten tijd versohenen zijn, is overigens zoo aanzienlijk, dat wij niet eens 
den titel van ieder afzonderlijk kunnen aanhalen. Zelfs zijn verscheidene 
merkwaardige voortbrengselen kortheidshalve onvermeld gebleven. Nog slechts 
een boek van grooten omvang, Miscellanea Napoli, in 1861 door C. Usigli in 
het licht gegeven, zullen wij in herinnering brengen, wijl het voor Italië 
ezelfde waarde heeft als de Encyclopédie van Alexandre voor de Fransche 
tteratuur bezat. Met de werken op het gebied der problemen houden wij 
niet bezig, wijl het buiten ons bestek ligt op deze knnstige voorstellen 
ze aandacht te vestigen. Op het gebied der schaakgeschiedenis, waarop wij 
ede slechts een vluchtigen blik konden werpen, verdient een groot werk van 
r. A. v. d. Linde [in de Hoogduitsche taal] als autoriteit vermeld te worden. 
Beschouwen wij nu de richting, die de onderzoekingen, welke in onzen 
ichtskring vallen, tot hiertoe algemeen gevolgd zijn, dan bevinden wij, dat 

e spelopeningen en de regelmatige eindspellen schier uitsluitend het doel van 
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alle nasporingen waren. Het het midden der partjj bemoeien de auteurs zich 
weinig, en zij laten in dit opzicht liever alles aan de schranderheid van den 
speler over. De schrijvers wedijveren echter in het navorschen der meest 
correcte methoden van aanval en verdediging bij den eersten zet, zoodat 
hierin een rijken voorraad te vinden is, die weldra slechts in alomvattende 
monographie en bij afzonderlijke afdeeling voorkwam, zooals bijv .„Bilguer" 
Zweispringertpiel im Nachzuge" en „Lange** Artikel über da» Laufergamèiet" 
aantoonen. Het ligt niet in mijne bedoeling om verhandelingen van dien aard 
te leveren, liever zal ik traóhten aan de minder geoefende schaakvrienden, 
voor wie het „Handboek van Bilgner" te speciaal of te nitgebreid scheen 
een korte handleiding tot alle deelen van het spel te verschaffen. Zulk 
eene handleiding zal evenzeer aan meer ontwikkelde spelen welkom 
zijn, maar zij moet vooral helder in de ontwikkeling der resultaten zijn en 
door de bijgevoegde aanmerkingen zooveel mogelijk elementair blijven. Zij 
mag derhalve in de vermeerderde uitgave, die thans den lezer wordt aan- 
geboden, nog meer dan in vroegere editiën als een voorbereidende school tot 
de studie der grootere werken, namelijk van het zoo even genoemde „Handboek", 
beschouwd worden, doch vormt op zichzelve tevens een volledigen leiddraad. 
Ik ontleen alzoo aan vroegere leerboeken een korte samenstelling, en slechts 
daar, waar de samenhang mijner systematisch gerangschikte voordracht het 
vereischt, vul ik aan wat hier of daar ontbreken # mocht, Ik heb daarbij 
echter zooveel mogelijk ook op het midden der partij en op de consequente 
doorvoering van het plan het oog gericht, ofschoon een volledige verklaring 
hier moeielijk te geven is. 

Het spel is in het algemeen zoo geconstrueerd, dat elke zet, die een reeks 
van gevolgen eischt, werkelijk tot de eindbeslissing bijdraagt. De waarde 
er van kunnen wij eerst uit de gevolgen beoordeelen. Ten einde de kracht 
der positie te onderzoeken, bestaat er namenlijk geen ander middel dan zoolang 
voort f e spelen — en zich daarbij te verzekeren dat men altijd de beste 
zetten laat doen — totdat men in het spel eene positie bereikt, waarvan het 
resultaat ontwijfelbaar blijkt. Door nu van achteren te besluiten, overtuigt 
men zich, of soms de positie in quaastie, vanwaar men uitging, noodzakelijk 
tot winnen, verliezen of onbeslistheid der partij leiden moest. Deze methode 
is natuurlijk empirisch en bij eiken stap aan vergissing onderhevig; in het 
algemeen kan zij echter alleen bij eindspelen, waarin weinig figuren werk- 
zaam zijn, en bij openingen, waar wij steeds van dezelfde oorspronkelijke 
stelling der stukken uitgaan, met goed gevolg toegepast worden. De stellingen 
der middenpartij kunnen, zooals te begrijpen is, wegens hare groote menig- 
vuldigheid niet geheel geanalyseerd worden. Doch het onderzoek krijgt 
hierin steun, dat de verdere combinatiën rechtstreeks uit de opgehelderde 
openingen moeten voortvloeien. Zijn wij nu al niet in staat om eiken zet 
vooruit te bepalen, toch kunnen wij ten minste in het algemeen het karakter 
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aanduiden, dat elk spel aannemen zal. Terwijl ik dit nu door de uiteenzetting 
van erkende meesterpartyen tracht te doen, hoop ik den lezer bij zijne 
studie de geschiktste en tevens algemeenste handleiding tot het practische 
spel aan te bieden. Met de bij zonderheden der verschillende spelopeningen 
evenwel heb ik mij daarbij weinig kunnen bemoeien. Derhalve moet ik het 
voor den lezer overlaten om menig spel, waarvan de hoofdzetten slechts in 
het kort zijn aangewezen, door eigen nadenken, voort te spelen, en zich op 
die wijze zelfstandig te overtuigen, dat het in alle punten juist is. 

De aangegeven partyen zijn meerendeels uit de voorbeelden van erkende 
meesters als : Labourdonnais, Mac Donnell, Philidor, Anderssen, Morphy, 
Steinitz, gekozen. De lezer zal verstandig doen, wanneer hij de afzonderlijke 
combinatiën oplettend en bij herhaling steeds tot het einde volgt. Enkele 
hoofd-momenten hebben wij in de partyen door aanschouwelijke voorstelling 
der positie meer doen uitkomen, ten einde die den lezer bijzonder aan te 
bevelen. 

Bij den gang van het onderzoek en voor de wijze van inkleeding zijn de 
olassieke werken van een Janisch, Fonziani en Lewis als model- beschouwd. 
Op de groote voorzichtigheid der hedendaagsche spelers om hevige aanvallen 
te ontwijken, wat door de wedstrijden in zwang gekomen is, hebben wij be- 
hoorlijk acht geslagen. Voor de gevallen dus, waarin een materieel voordeel 
slechts met een moeielijke verdediging kan behaald worden, geven wy gewoon- 
lijk tevens een eenvoudiger gemakkelijker spel op. 

Ik moet hier nog vermelden, dat ik het niet altijd gewaagd heb een 
bepaald oordeel, wat ik voor algemeen geldig hield, over het resultaat van 
afgebroken spellen uit te spreken. Mocht echter een misschien nog twijfel- 
achtige variant bij het toelichten van een als voorbeeld gegeven verdediging 
aangehaald worden, dan heb ik er een eenvoudiger speelwijze bijgevoegd, die 
in elk geval bij de beslissing tot grondslag kan dienen. 
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Over het Schaakbord, de Stukken en het noteeren 

der Zetten. 



Het schaakbord is, zooale de afbeelding toont, uit 64 evenredige velden 
samengesteld, die bij afwisseling licht en donker gekleurd zjjn, terwijl men 
steeds een wit hoekveld aan de rechterzijde heeft. 

De spelers zitten tegenover elkander, en ieder van hen stelt acht officieren 
of figuren op de horizontale veldenreeks, die het dichtst voor hem ligt, en 
hij stelt evenveel pionnen op zijn tweeden rij. Beide deze legers van stukken 
worden door de kleur van elkander onderscheiden, en derhalve duiden wij ze 
aan met de namen wit en zwart. Van de officieren nemen vier stukken, 



kanteelen genaamd, de vier hoeken van het bord in, naast deze volgen vier 
paarden, daarna vier raadsheeren, en eindelijk in het midden voor elk spel een 
koning en eene dame of koningin die, al naar zij tot de witte of zwarte 
stukken behoort, op een licht of donker veld geplaatst wordt. De zetten 
geschieden beurtelings, totdat een koning schaakmat is. 

De horizontale rijen van het bord zijn van de linker- naar de rechterhand 
met de letters, a, b, c, d, e, f, g, h aangeduid, terwijl de verticale van onder 
naar boven met de cijfers van 1 — 8 aangewezen worden, waarbij wordt aan- 
genomen dat toit op de rijen 1 en 2 en zwart op de rij 7 en 8 staat. Letter 
en getal ontmoeten elkander op ieder veld en vormen op die wijze den naam 
van het veld. 

De afkortingen en teekens die in dit werk voorkomen beduiden als volgt: 
K. koning, D. dame (koningin), T. toren (kasteel), R. raadsheer, P. paard. 
De pionnen worden niet in het bijzonder aangeduid. — en — — 
beteekent rokeert naar de korte of lange (koninginne) zijde. : neemt, f schaak, 
:f neemt en schaak, ff mat. De beste zetten zijn met een uitroepingsteeken (!), 
de zwakke en slechte zetten daarentegen met een vraagteeken (?) kenbaar 
gemaakt. De openingen, die uit vorige varianten herhaald worden, zijn óf door 
afbeeldingen óf door ronde haakjes ( ) aangeduid. 

De zet wordt uitgedrukt door de eerste letter van het te zetten stuk (alleen 
bij de pionnen geschiedt dit niet), .vervolgens door het veld, vanwaar het 
stuk komt, en eindelijk door het veld, waar het stuk heengaat, aan te geven. 
Altijd worden zet en tegenzet naast elkander gesteld. Ter wille van de 
regelmatigheid zal echter wit altijd den voorzet hebben, dat wil zeggen, het 
spel beginnen. 



Over den loop en de waarde der Stukken. 



Ieder veld kan slechts met één stuk bezet zijn, maar de tegenpartij mag 
een vijandelijk stuk van het bord verwij deren, slaan, en er een zijner stukken 
voor in plaats stellen. 

Alle stukken, behalve de pionnen, slaan in dezelfde richting als zij gaan 
en kunnen zich zoowel voor- als achterwaarts over de onbezette velden be- 
wegen. Het paard mag zelfs over eigen en vijandelijke stukken heenspringen. 
De pionnen gaan slechts rechtuit en slaan schuin voorwaarts op de rechts en 
links aangrenzende velden. 

Over den Koning. 

De koning zet en slaat naar alle richtingen, doch altijd slechts één schrede 
op een aangrenzend veld. Nochtans heeft hierop eene uitzondering plaats 
wanneer hij rokeert, wat een bij zondere beweging van koning en kasteel 
tegelijk is en die voor één zet telt. Het kasteel wordt in dit geval onmid- 
dellijk naast den koning gezet, en deze plaatst zich aan de andere zijde naast 
het kasteel. Wit rokeert dus naar de korte of bomngazyde door Tfl en Kgl 
(0 — 0), naar de lange of koninginnes#ife door Tdl en Kcl (0 — O — 0); op 
gelijke wijze rokeert Zwart, door Kg8 en Tf8, respectievelijk Kc8 en Td8. 
Aan beide koningen is de rokade éénmaal in de party geoorloofd, en alleen 
dan, wanneer noch de koning, noch het kasteel reeds verzet zijn. Ver- 
der mag de koning niet rechtstreeks schaak staan, dat wil zeggen : zijn veld 
mag niet door een vijandelijk stuk aangevallen zijn. Evenzoo moeten 
ook de velden tusschen den koning en het rokeerende kasteel onbezet zijn, 
terwijl ook het veld, waar de koning bij de rokade overheen springt, door 
geen vijandelijk stuk mag bestreken zijn. Doch met een bedreigd 
teel en over het aangevallen veld bl of b8 zou men kunnen rokeeren. 



Dé koning is de hoofdfiguur en wordt niet geslagen. Daarom moet hij 
elk schaak, wanneer het aanvallende stuk niet kan genomen worden, ontwijken 
of door tussohenplaatsing van eigen stukken den direoten aanval verijdelen. 
Ean nu de koning, hetzij hij alleen of met meer stukken op het bord staat, 
zich op deze wijze niet langer aan het schaak onttrekken, dan is hij mat 
en de party verloren. Daarentegen blijft het spel onbeslist of remise, wan. 
neer, zonder schaakmat, dezelfde zetten, bijv. een eenwig schaak, waaraan de 
tegenpartij niets doen kan, voortdurend herhaald worden, of wanneer na het 
afruilen der meeste stukken geen voldoende overmacht aan de eene zijde blijft 
om daarmede tot mat te dwingen. Eindelijk heet het spel onbeslist, wanneer 
de koning, die aan den zet is, geen zijner stukken, zoo hij er nog heeft, in 
beweging kan brengen, doch daarbij zelf op een on aangevallen veld staat, van- 
waar hij slechts op een aangevallen overgaan kan Dan is de koning pat. 

De koning, die tegen den aanval van vijandelijke officieren beschutting 
noodig heeft en zich dus door de rokade, meestal met zijn kasteel, in veiligheid 
pleegt te brengen, ontwikkelt bij het einde van het spel, met de ondersteuning 
der pionnen namelijk, ongeveer de kracht van een kasteel. 

Alleen dan is het voordeelig den koning schaak te bieden, wanneer men 
daardoor de rokade belet of een ander bepaald doel bereikt. Daarentegen is 
het meestal goed zelf een officier op te offeren, om den vijandelijken koning 
te ontblooten of hem te dwingen zich voor zijn eigen pionnen te plaatsen. 

Een vijandelijke pion kan intusschen den koning geschikt dekken. Ge- 
woonlijk is het gevaarlijk den koning aan een open schaak bloot te stellen, 
dat wil zeggen hem tegenover een vijandelijke figuur te plaatsen, die hem 
schaak zet, zoodra een andere figuur, die er nog tusschen staat, zich beweegt, 
vooral wanneer ook deze bij het verzetten schaak bieden kan. 

* 

Over de Koningin. 

De koningin vereenigt den loop van het kasteel en de raadsheeren en gaat 
in verticale, horizontale en diagonale richting over een willekeurig aantal 
velden, doch zij mag bij denzelfden zet niet twee verschillende richtingen 
volgen, en derhalve niet ineens van dl over d4 naar a7 gaan. Zij is 
alleen sterker dan het kasteel en de raadsheeren samen, ofsohoon zij niet 
zooals deze hetzelfde punt tweemaal tegelijk aanvallen of dubbel beschermen 
mag. Zij is voor de tegenpartij, bij de opening big zonder op f3 of bS en in 
algemeen, wegens hare groote beweeglijkheid, in een open spel zeer gevaarlijk 
doch zij kan ook, wanneer zij te vroeg voorwaarts gaat, door de vijandelijke 
officieren met verlies van zetten teruggedrongen worden. Ook voor den 
koning staat zij aan een aanval van het kasteel en in schuinsche richting 
aan een aanval der raadsheeren bloot. Zelfs wanneer men het een of ander 
stuk slaat, zij men voorzichtig om met de koningin alleen niet al te ver 
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in het spel der tegenpartij te dringen, opdat haar de terugtocht niet afge- 
sneden worde. 

Al hebben ook alle stukken een vaste plaats ingenomen, dan kan men de 
koningin nog anders post doen vatten, zonder schade aan het spel te doen. 

Over de Kasteelen. 

De kasteelen, die in horizontale en verticale richting over een willekeurig 
aantal onbezette velden gaan, treden gewoonlijk eerst na de rokade in werking, 
en blijken alsdan ook meer geschikt om van goed gekozen standpunten den 
aanval der overige stukken te ondersteunen, dan om zelve veel te manoeu* 
vreeren. De verdubbeling der kasteelen op opene liniën, namelijk op de 
horizontale tweede rij der tegenpartij, is raadzaam. Ter bezetting der velden 
aan de zijde der koningin bezigt men gewoonlijk het koninginnekasteel. 

Het kasteel is niet in staat om bij het einde van het spel pionnen ge- 
makkelijk in bun gang te stuiten, daarom wordt het niet zelden verwisseld 
met een paard, of raadsheer en twee pionnen of beide kleine officieren met 
kasteel en twee pionnen. Zulk een afruil verandert gemeenlijk niets aan het 
numeriek evenwicht der strijdkrachten. 

Over de Raadsheeren. 

De raadsheer gaat, altijd over onbezette velden, zoover het hem belieft in 
schuine richting voor- en achterwaarts. Daaruit volgt, dat hij de kleur, 
waarop bij aanvankelijk staat, nimmer verlaat. In het algemeen acht men 
wel de kleine of lichte officieren, de paarden en de raadsheeren even sterk. 
nochtans geeft men bij den aanvang der partij aan den koningBraadsheer, 
dien . men daarom ook aanvalsraadsheer noemt, de voorkeur, wanneer hij 
slechts het punt, wat door den . koning gedekt is, f2 of f7 aanvalt. Be 
tegenpartij zet, ten einde deze linie te verbreken, meestal den raadsheer der 
koningin er tegenover om af te ruilen. Op het derde veld der koningin staat 
de raadsheer des konings, na de rokade van den vijand, eveneens goed. 

Een raadsheer op d4 houdt een paard op a4 gevangen. Beide raadsheeren 
geven het mat aan een afzonderlijken koning. 

Over de Paarden. 

Het paard verwisselt bij eiken zet de kleur van zijn veld, daar hij altjjd 
op het derde veld springt, bijv. van bl naar a3, o3 of d2. Zgn gang is 
gecompliceerd en kan het best daardoor verklaard worden, dat deze uit twee 
schreden bestaat, waarbij de eerste als die van een kasteel op het naastgelegen 
veld en de tweede eveneens op het onmiddellijk aangrenzend veld geschiedt; 
maar dan op dezelfde wjjze als die van een raadsheer. Het paard springt 
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over andere figuren heen, en alleen het veld, waarop hij geplaatst wordt, mag 
door geen stuk zijner partij bezet zijn. 

Het koningspaard staat meestal op het derde veld van den raadsheer zeer 
gunstig; het paard der witte koningin vindt gewoonlijk op d5 en e4 een 
dreigende stelling. Bij een eindspel, waarin zich alleen nog pionnen bevinden, 
pleegt een paard, wijl het alle velden kan aanvallen beter te opereeren dan 
een raadsheer. 

In eindspelen zonder pionnen geld als regel, dat het overwicht van een 
lichten officier de zegepraal niet beslist. 

Over de Pionnen. 

De pion gaat slechts rechtuit en altijd op het veld, wat het naast voor 
hem ligt, hij mag nochtans bij den eersten zet twee velden ver voortrokken. 
Kwam dientengevolge, wanneer bijv. b2 — b4 door Wit geschiedde, een vijande- 
lijke en reeds tot a4 voortgedrongen pion naast hem te staan, dan zon deze 
zwarte pion den voorbij geganen in den eerstvolgenden zet, maar niet later, 
van het bord knnnen nemen en wel zoo (a4 — b3 :) slaan, dat hij zich op de 
plaats stelde, die deze witte pion zou hebben ingenomen, wanneer hij aanvan- 
kelijk niet twee, maar slechts eene schrede (in ons voorbeeld alzoo b2 — b3) 
gedaan had. Overigens slaan de pionnen altijd schuin voorwaarts op het naast- 
gelegen veld, hetzij rechts of links en derhalve wijken zij in het slaan van 
hun gewonen gang af. Bereikt de pion de laatste, achtste of eerste rij van 
het bord, dan moet hij terstond tot officier gemaakt worden, wiens qualiteit 
de bezitter van den pion echter naar goedvinden (met uitzondering nochtans 
van den koning) bepalen kan, en zonder er acht op te slaan of een dergelijke 
officier als de gekozene, al ware het zelfs eene koningin, reeds geslagen of 
nog in 't spel is. 

Het verlies van een pion, bij even gunstige stelling der wederzijdsche 
spellen, is gewoonlijk voldoende om de party te beslissen. De afruil van een 
paard of raadsheer tegen drie pionnen, zonder verder voordeel, laat den afloop 
twijfelachtig. 

De pionnen op de rijen c, d, e en f noemt men middenpionnen. Onder 
deze zijn de pionnen van de koningin en den koning de belangrijkste, om- 
dat zij namelijk op de vierde velden de vijandelijke raadsheeren zeer beper- 
ken. De tegenpartij tracht ze gewoonlijk tegen zijn raadsheerpionnen af te 
ruilen. Ook pleegt de verdubbeling der pionnen niet nadeelig te zijn, wan- 
neer zij daardoor het midden van het bord naderen en met elkander verbon- 
den blijven. 

Een vrije pion, die niet ondersteund is en wiens verder voortrokken slechts 
door officieren van de tegenpartij kan belet worden, is zeer sterk. Daaren- 
tegen is een geïsoleerde pion soms moeielijk te beschermen. 
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De raadsheerpion des konings zet men .bij den aanvang der party niet 
gaarne een schrede voort, wijl daardoor niet alleen de koning bloot ge- 
geven, maar tegelijkertijd ook voor het paard en de koningin de uitgang 
versperd wordt; daarentegen gebeurt het dikwijls, dat men door den zet van 
den raadsheerpion der koningin, een schrede (c2 — c3) de verovering van het 
centrum tracht voor te bereiden of zich daar staande te houden. Evenzoo 
worden dikwijls de kasteelpionnen een schrede gezet, en wel naar de zijde, 
waarheen de koning rokeert; men moet zich nochtans wachten om met dezen 
zet een beter te gebruiken tempo te verzuimen, of daarmede, wat soms ook 
gebeuren kan, de positie van den koning in gevaar te brengen. — De partij, 
die een pion sterker is, kan gewoonlijk met voordeel de officieren afruilen, de 
zwakkere tegenpartij daarentegen vermijdt in dit geval voornamelijk den 
afruil der koningin en tracht een raadsheer te behouden, die niet over de 
velden van dezelfde kleur als de vijandelijke gaat. 



>«^« 



Regelen van het Schaakspel. 



Men kan den speler velerlei regelen van voorzichtigheid aanbevelen, zoo 
bijv. : dat hij alleen dan eene partij beginne, wanneer hij zieh tot het spel 
genegen gevoelt; dat hij zich gewenne evenzeer met de witte als met de 
zwarte figuren te spelen, en zoo al meer. Deze raadgevingen maken echter 
geen deel nit van de wetten en de theorie van het schaken, en behooren 
derhalve hier niet tehuis. Van den anderen kant moeten wij die voorschrif- 
ten, welke zoq algemeen mogelijk erkend en in de volgende paragrafen kort 
samengevat zijn, in weerwil de bepalingen zeer streng schijnen, ter stiptste 
naleving aanbevelen. Bij deze regelen wordt de gewone kennis der zetten 
voorondersteld. 

§ i. 

Het schaakbord plaatst men gewoonlijk zoo, dat ieder speler een wit hoek- 
veld aan zijne rechterhand heeft. Merkt een speler, voordat aan beide zijden 
de vierde zet gedaan is, in den stand van het bord of in de opstelling der 
stukken een of andere onjuistheid op, dan kan hij vorderen, dat het spel op- 
nieuw begonnen worde; na den vierden zet is daartoe echter de toestemming 
der tegenpartg noodig. 

§2. 

Om den voorzet in de eerste partij, die in partijen zonder voorgift steeds 
slechte met één stuk geschiedt, wordt geloot en hij wisselt bij elk spel, hetzij 
gewonnen of remise. Die den voorzet heeft speelt met de witte stukken. 

§ 3. 

Zoodra de speler een stuk aanraakt, is hij verplicht het te zetten, of wan- 
neer het een stuk van de tegenpartij is, moet hij het slaan: pièce touchée, — 
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ptèce jouee; tenzij de speler van te voren uitdrukkelijk zegt, dat hij het stok 
recht zet (fadoubé). Kan het aangeraakte stuk niet gezet worden, dan 
moet tot straf de koning zetten, die -echter in dit geval niet rokeeren mag. 
Wanneer de koning niet verzet kan worden zonder zich aan een schaak bloot 
te stellen, dan blijft het aanraken van het stuk zonder gevolg. De tegen- 
partij kan op de straf aandringen, zoolang hij zelf nog geen stuk voor 
zijn volgenden zet heeft aangeraakt. 

§ 4- 

Doet men een zet, die tegen de regelen omtrent den loop der stukken in- 
druischt, ot zet men een stuk der tegenpartij, dan heeft deze, totdat hij zelf 
een stuk aanraakt, de keuze om dien zet als geldig te beschouwen, hem een- 
voudig terug te geven, of te vorderen dat tot straf de koning gezet worde. 

§5. 

Alleen aan den koning, en niet mede aan de koningin of andere stukken, 
biedt men luide „schaak !" nochtans is die toeroep bij den koning niet nood- 
zakelijk, men kan alleen niet voortspelen, zoolang een speler zijn koning 
schaak laat staan. 

§6. 

Die den vijandelij ken koning, ingeval het spel niet te voren opgegeven 
wordt, mat zet, heeft gewonnen ; het doet er echter niets toe, of deze koning 
zich alleen of nog met andere van zijne stukken op het bord bevindt. Doch 
wanneer een speler bij een eindspel niet binnen 50 zetten van beide kanten, 
door de tegenpartij te tellen, het mat geeft, dan wordt het spel als onbeslist 
opgeheven. 

§ 7- 

Slechte de beperkte rokade is, in de onderstelling dat de velden tusschen 
kasteel en koning onbezet zijn, geoorloofd; het is daarbij nochtans onver- 
schillig welk van beide stukken men het eerst aanraakt. De koning mag 
evenwel over het veld der koningin of van zijn raadsheer niet rokeeren, ter- 
wijl dit door een vijandelijk stuk is aangevallen; daarentegen kan het konin- 
ginnekasteel het veld van het paard overtrekken, zelfs wanneer dit aangeval- 
len is. De koning rokeert niet uit het schaak, maar het kasteel zon aange- 
vallen mogen zijn. 

§ 8. 

Een pion, die in zijn eerste voorwaartsmkken een dubbele schrede doet, en 
daardoor (en pasêant) een vjj andelij ken pion voorbijgaat, kan door dezen in 
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den eerstvolgenden zet, doch ook niet later geslagen worden, als had de pas 
voortgerukte pion slechts ééne schrede gedaan. 

§ 9- 

Elke pion, die tot op de eerste rij velden der tegenpartij doordringt, wordt 
daar terstond veranderd, en naar vrije keuze van den speler, zonder acht te 
slaan op de officieren, die nog in het spel zijn, tot koningin, raadsheer of 
paard gemaakt. Hij werkt alsdan terstond in zijn nieuwe hoedanigheid mede, 
en mag als pion niet werkeloos blijven. 



De opgegeven regelen worden niet alleen bij spellen zonder voorgift toe- 
gepast, maar ook onder tegenstanders van ongelijke kracht, bij partyen, 
waarin de sterkere speler den pion van zijn koningsraadsheer verwijdert, en 
bovendien de tegenpartij, bij de voorgift van een zet, altijd den eenvoudigen 
voorzet, bij de voorgift van meer zetten onderling overeen te komen, (die 
nochtans het midden van het bord niet mogen overschrijden) naar goedvinden 
in alle partyen vooraf laat doen. Bij grooter verschil der wederzijdsche 
krachten, wat nooit onvereffend blijven mag, wordt gewoonlijk het paard of 
het kasteel der koningin uit de eene party verwijderd. In deze spellen, die 
overigens volgens de regelen behooren gespeeld te worden, wordt zonder ver- 
wisseling van den voorzet de party steeds geopend door den speler, die de 
voorgift van den officier gedaan heeft. 

Mocht zich een geval voordoen, wat hier niet vermeld is, of mochten de 
spelers een verschillende meening hebben omtrent de uitlegging van de een 
of andere bepaling, dan zullen zij het verstandigst doen, wanneer zy de be- 
slissing aan een onpartijdig en in het spel ervaren toeschouwer opdragen. 



De opening der partij 



Het doel van den schaakspeler is zijn tegenstander mat te zetten; toch 
kan men daarop niet bij den eersten aanvang het oog vestigen. De legers 
staan nog te ver van elkander en de stnkken, die den vijandelijken koning 
znllen bedreigen, moeten eerst een voor een worden vooruitgebracht, boven- 
dien hebben enkelen meer tijd noodig om aan de overzijde te knnnen aan- 
vallen dan de stnkken van den tegenstander om den koning, die in Iran 
midden staat, te dekken. Eerst na de verwij dering van deze beschntting, en 
wel gewoonlijk door de krachten van den tegenstander te verzwakken, wordt 
het mogelijk dit hoofddoel te naderen. Daar tegenover ons echter het- 
zelfde tal fignren opereert, knnnen wij slechts de overhand verkrijgen door 
voordeeliger met onze stnkken te raanceuvreeren, zoo namenlijk dat zij te 
gelijkertijd voldoende hcsoherming geven en op een of ander punt der vijande- 
lijke stelling meer of krachtiger aanvallen samentrekken dan er afgeweerd knnnen 
worden. Op die wijze znllen wij óf een stnk veroveren óf den tegenstander 
dwingen zijn positie te verlaten, en zoo beperken wij zijn terrein, waardoor 
zijne operatiën bij gebrek aan ruimte bemoeielijkt worden, terwijl de onze, 
vooral wanneer de punten van aanval in getal toenemen, vergemakkelijkt 
worden. 

Van den anderen kant zal de tegenstander er op bedacht zijn, om onze 
aanvallen niet alleen af te weren, maar ons zoo mogelijk zelfs tot verdediging 
te dwingen. Ook hij zal van het begin af trachten om zijne figuren tot ver- 
wering en aanval te rangschikken. Evenwel kan het een of ander*oogmerk, 
de verdediging namelijk, op den voorgrond treden. De gewone spelopeningen 
zijn intusschen van dien aard. dat tegen iederen aanval een voldoende, en 
zelfs verscheidene min of meer eenvoudige verdedigingspunten kunnen inge- 
nomen worden, al naar de keuze van den speler. Na een reeks 'van zetten 
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verdwijnt het voordeel van den eersten zet, gelijk wij uit de verschillende 
spelopeningen zien zullen. Het spel gaat alsdan in het stadium over, wat 
wij het midden der partij noemen, en waarbij een nauwkeurige ontleding niet 
meer mogelijk is, zoodat wij het karakteristieke er van slechts in groote om- 
trekken geven kunnen. 

Bij den overgang tot het midden der party wensoh ik de poeitiën in drie 
klassen te onderscheiden. Onder de eerste stel ik die spellen, bij welke het 
streven uitkomt om pionnen op het midden van het bord te vereenigen met 
het doel om hen daar, gesteund door officieren, te behouden, totdat de gelegen- 
heid zich aanbiedt, om deze pionnen, zonder gevaar voor slaan, verder te 
doen voortrokken. Dit plan kan zoowel van beide als van eene zijde 
gevolgd worden: 1. e2— e4, e7— e5; 2. Pgl— f3, d7— d6; 3. d2— d4, 
f7— f5; 4. d4— e5:, f5— e4:; 5 Pf3— g5, d6— d5; 6. f2— f4 enz. In zulke 
spellen zal de zegepraal aan de zijde van hem zijn, die de pionnen van zijn 
tegenstander weet te scheiden of hun marsch te stuiten, terwijl hij ziohzelven 
het veld opent. Bestaat het centrum slechts aan eene zijde, gelijk gewoonlijk 
bij koningsgambiet, dan zal de vijand zich er toe bepalen, om het verdere 
voortrokken onschadelijk te maken, totdat hij de pionnen isoleeren kan. Ein- 
delijk kannen ook wel aan beide zijden pionnen in het midden aanwezig zijn, 
maar dan staan zij zoo tegenover elkander, dat zij wederkeerig het voort- 
rokken beletten, gelijk bijv. na den aanvang: 1. e2 — e4, e 7 — e6; 2. f2— f4, 
d7— d5; 3. e4— e5, c7— cö; 4. Pgl— f3, Pb8— c6; 5. c2— c3, f7— fö; 
6. d2 — d4, Pg8 — h6 enz. Alle partgen nu, waarin men het er op toelegt 
om pionnen in het midden verbonden te houden, reken ik tot de V klasse en 
noem ze gesloten spellen, wijl de pionnen daarin een zichtbare scheiding der 
beide legers vormen. In deze spellen, die men ook wel kenmerkelijk 
pimnen-paréyen zou kunnen noemen, vertoont zich de type, dien de Fransche 
school na Philidor het meest aan te bevelen achtte. Hiervan moet onder- 
scheiden worden het karakter der Italiaansche speelwijze, welker positiën ik 
tot de 2* klasse reken en met de benaming open spel aanduid. Ook hier komt 
het voor, dat de eerste speler, al kost het hem ook een offer, zijne midden- 
pionnen vereenigt, maar alsdan is het niet uitsluitend zijn doel om ze geslo- 
ten te houden, veeleer tracht hij, zonder ze te ontzien, er verder mee voort te 
dringen en bezigt ze in de aanvalsoperatiën der officieren : 1. e2 — e4, e7 — e5 ; 

2. Pgl— f3, Pb8— c6 ; b. Rfl— c4, Rf8— c5 ; 4. b2— b4, Bc5— b4: ; 5. c2— c3, 
Bb4— c5; 6. d2— d4, e5— d4:; 7. c3— d4:, Ro5— b4f; 8. Kei— fl enz. 
Deze partyen heeft men daarom figuren-partyen genoemd. Echter is het cen- 
trum hier gewoonlijk niet volledig; er bevindt zich maar een pion in, wiens 
dreigend voortrokken de vijandelijke officieren in de ontwikkeling hunner 
operatie beperkt. Niet zelden is deze pion door het offer van zijn naasten 
pion vrij gemaakt, zooals bijv. : 1. e2 — e4, e7 — e5 ; 2. d2 — d4, e5 — d4: ; 

3. Rfl— c4, Pb8— c6; 4. Pgl— f3, Rf8— c5; 5. o2— c3, Dd8— f6; 6. O— O, 

2 
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d7 — d6 enz. Hier wordt de oplettendheid van den achterhand verdeeld, hij 
moet zich tegen een vijandelijken aanval beveiligen en te gelijkertijd zijn zet 
zoo richten, dat de pion, die hem tot vergoeding voor zijn ongunstige positie 
dient, althans zoolang deze niet gelijk is, behouden blgft De beoordeeling 
of men den pion, of welk ander stuk soms prijs gegeven is, moet trachten 
vergoed te krijgen is zeer moeielijk en geeft aan de partgen van dezen aard 
een eigenaardige aantrekkelijkheid. Gewoonlijk kenmerken zij zich ook daar- 
door, dat de aanvaller bij tijds en veilig rokeert, terwijl de koning van den 
tegenstander aan vele gevaren blootgesteld blijft 

Terwijl ik aldus het opene spel tegenover het geslotens stel, moet ik opmerken, 
dat deze onderscheiding in menige positie twijfelachtig worden kan. In som-, 
mige spellen zal zelfs een gemengde verhouding voorkomen, waarbij aan de 
eene zijde de aanval zonder de vorming van eea staand centrum, terwijl aan 
de tegenovergestelde zijde juist die centrumvorming alleen beproefd wordt. 
Eindelijk kan een gesloten in een vrij spel overgaan en omgekeerd, zoodat de- 
zelfde party dus van karakter wisselt Op deze afwijkingen zal bij de 
afzonderlijke speelmethoden acht geslagen worden. Overigens vinden wij nog 
een 3* klasse van positiën, die bepaald evenmin een gesloten als een open spel 
vormen. Dat zijn die stellingen, waarbij wel het in bezit nemen van het 
centrum, hetzij om zich daar te handhaven of daar uit voort te dringen, be-j 
proefd wordt, maar welk plan de achterhand door het slaan der pionnen 
en andere ter ondersteuning aangevoerde stukken verijdelt: 1. e2— e4, e7 — e5; 

2. c2— c3, d7— d5; 3. e4— d5:, Dd8— d5:; 4. d2— d4, e5— d4: ; 5. c3— d4:j 
c7— c5; 6. Rel— e3, c5— d4:, Ddl— d4:; 7. Dd5— d4:; 8. Re3— d4:, Pb8— c6^ 
etc. Ik zou dit een opgelost spel willen noemen, wijl de tot dusver mobiele 
krachten geheel of althans voor het meerendeel verdwenen zijn, terwijl de ove- 
rige, in het gekozen voorbeeld, in vier groepen verdeeld en nog werkeloos zijn^ 
Ook bij minder volledig afruilen der pionnen kan door oplossing de gelijkheid 
van positie volmaakt hersteld worden: 1. e2 — e4, e7— e5; 2. Pgl — f3, Pb8 — c6| 

3. Pbl— c3, Rf8— b4; 4. Rfl— b5, Pg8— f6; 5. Pc3— d5, Pf6— d5: ; 6. e4 - d5:, 
Pc6— d4; 7. Pf3— d4:, e5— d4:; 8. Ddl- e2f, Dd8— e7 enz. Dergelijk^ 
partyen beloven voorzeker minder belangrijks dan de gecompliceerde, maar 
zijn ook gemakkelijker door te voeren en blijven niet zelden onbeslist. So 
komen zij eerst laat tot hare geheele ontwikkeling en zij ontstaan door èi 
oplossing van positiën der eerste of tweede klasse. 

Ten opzichte van de spelopeningen, die tot de zoo even gekarakterisee: 
positiën aanleiding geven, zou men allicht gelooven, dat elke eigen 
opening aan zekere klasse beantwoordt en ook slechts tot positiën van 
soort leidt. Dit is intusschen niet geheel het geval. Ongetwijfeld komt 
het spelen eener opening de een of andere type op den voorgrond, doek 
blijft niettemin overal zooveel keuze in de verdediging, dat men minstens 
allicht onbekenden en derhalve gevaarlijken aanval van het vrije spel on! 
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wijken en de positie tot een eenvoudiger, beperkter en niet ongunstig ol wel 
tot een geheel opgelost spel kan terugbrengen. Overigens is dit spel on- 
danks -de veelzijdige stadiën en eeuwenlange ondervinding nog zoo weinig 
bevestigd, dat men bet over de vraag wat de beste eerste zetten zijn, die 
toch den grondslag der verdere operatiën uitmaken, nog niet geheel eens is. 
Ten einde de theorie der spelopeningen grondig te begrijpen, dient men 
allereerst de volgende algemeene hoofdzetten en hunne noodzakelijke gevolgen 
na te gaan. Het zwakste punt der oorspronkelijke opstelling is blijkbaar de 
standplaats der pionnen van den konings-raadsheer, f2 of f7, want dit veld is 
door den koning alleen beschermd en biedt derhalve een zeer geschikt mikpunt 
voor den eersten aanval. Zulke aanvallen worden namelijk door den aanvals- 
raadsheer van c4, ondersteund door de koningin op f3, h5, d5 of b3, alsmede 
in verbinding met het paard g5, gevormd. Het posteeren der raadsheeren 
is dus van groot gewicht 

Diensvolgens schijnt niet 1. d2 — d4 de beste spelopening te zijn, daar de 
raadsheer des konings, zoodra 1. d7 — dö als tegenzet volgt, niet alleen voor- 
loopig ingesloten blijft, maar tevens verhinderd wordt om het veld o4, wat 
I voor hem het beste is, in te nemen. Deze verhonding wordt anders bij 
1. e2 — e4, in de onderstelling dat de achterband naar dezelfde grondregelen 
i te werk gaat en eveneens den koningspion 1. e7 — e5, speelt. Deze variant 
-is wel veilig, doch wikkelt de achterband, die hier later rokeert, in velerlei 
moeielijke verdedigingen, en daarom zullen wij op deze opening aan de zijde 
: des konings (1. e2 — e4, e7 — e5), die in het practische spel de meest gelief - 
■ koosde is, na de ontleding van verschillende andere openingen, ons oog vestigen. 
Op den stand der pionnen moet evenzeer reeds bij de opening bijzonder 
acht geslagen worden. De pionnen van koning en koningin op hnn vierde 
veld beperken de vijandelijke raadsheeren en dreigen tot de derde velden van 
deze officieren, die het natuurlijk uitgangspunt voor de paarden vormen, voor- 
waarts te dringen. Het is daarom van veel belang, dat men die zelfde 
pionnen, ondersteund door de raadsheerpionnen, naar het midden voere of de 
vijandelijke middenpionnen door het ruilen tegen de raadsheerpionnen uit 
|het centrum verwij dere. 

i De zet 1. e2 — e4, had, gelijk opgemerkt is, ten doel om den raadsheer fl 
ite bevrijden, opdat hij weldra van c4 het zwakke punt f7 zou kunnen 
bedreigen. Dit werd door 1. e7 — e5 niet verhinderd, en zou mede niet goed 
Boor 1. d7 — d5 te vermijden zijn, daar na het slaan der pionnen de koningin 
srich aan den aanval der paarden en aan het verlies van een zet zou moeten 
bloot stellen. De richting van den aanvallenden raadsheer kan eerst door 
1. e7 — e6! en later door d7 — d5 gestuit worden, of men kan vooraf 1. c7 — c5 
en daarna e7 — e6 spelen. In beide gevallen wordt de vereeniging der vijan- 
delijke middenpionnen onschadelijk gemaakt en de raadsheer op c4 werkeloos. 

Zij dragen beide het kenmerk van preventieve oppositie of bescherming, die 

2* 
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reeds begint, voordat de aanval, dien men afweren moet, ondernomen wordt 
Het meerdere voordeel, wat aan zet 1. e2— e4 boven zet 1. d2 — d4 verbonden 
scheen, verdwijnt bierdoor, en gaat zelfs, wanneer bet Wit aan oplettendheid 
ontbreekt, soms weldra op Zwart over. Moge men nochtans in de practijk 
meestal den zet 1. e2 — e4 kiezen, dan geschiedt dit in de verwachting vooral, 
dat zet 1. e7 — e5 volgen zal en aanleiding geven tot levendige oombinatiën. 

Bij de openingen 1. e2— e4, e7 — e6 en 1. e2 — e4, c7 — c5 of zelfe bij 1. 
e2 — e4, b7 — b6 zal de raadsheer des konings aan beide zijden langen tijd 
werkeloos blijven en het derhalve noodzakelijk worden, dat de c-pion tegen den 
pion der koningin optrekt en slaat. Deze spellen gelijken in dit opzicht op 
de openingen 1. d2 — d4, d7 — d5 of 1. d2 — d4, e7— e6 en f7 — f5. Daarom 
kenschetsen wij ze ook als openingen aan de zijde der koningin. Hiertoe 
rekenen wij verder de gelijksoortige openingen: 1. e2 — e3, d7 — d5; 2 d2 — d5 
etc.; 1. c2— c4, c7 — c5 enz. big welke steeds het voorwaartsrukken der 
pionnen c2 en c7 het karakter van het spel bepaalt. Deze categorie is in 
hare combinatiën eenvoudiger dan de openingen aan de zijde der koningin en 
zal daarom bij de behandeling de laatste voorafgaan. 

De eerste afdeeling bevat alzoo het gambiet der koningin en de wijzen 
om dit te ontwijken. Daarna volgt de opening met de pionnen der raads- 
heeren, de zoogenaamde Fransche party (1. e2 — e4, e7 — e6), het Siciliaanscne 
spel (i. e2 — e4, o7 — c5) en eindelijk de regelmatige spelopeningen 1. e2 — e4, 
d7 — d5 en b7 — b6 enz. 

De tweede afdeeling, die aanmerkelijk veel rijker is, begint met de zetten 
1. e2 — e4, e7 — e5 en gaat over in gewone spellen en in het gambiet des 
konings, dat door 2. f2 — f4 bepaald wordt. Wij willen hier slechts aan- 
geven, dat de tweede afdeeling de belangrijke varianten der raadsheer- en 
paardenpartijen omvat. Aan het koningsgambiet hebben wij de derde afdeeling 
gewijd. Daarna volgt de oplossing der eindspellen, die het slot van deze 
handleiding uitmaken. De problemen of kunstige vraagstukken nemen wij 
niet op in den kring van onze onderzoekingen. 



EERSTE AFDEELING. 

Spelopeningen aan de zijde der Koningin. 



EERSTE SPEL. 



Vooreerst vertoont zich de aanvang 



1. d2— d4 
waaruit door 

2. c2— o4 
het zoogenaamde 



d7— d5, 



koninginnegambiet 



ontstaat. Dit is voor de voorhand 
een veilig spel, dat ten doel heeft den 
pion d5 uit het midden te verwijderen 
en naar c4 te brengen, een veld waar- 
op hij niet voldoende verdedigd en 
door Wit met een klein voordeel van 
positie kan hernomen worden. Der- 
halve is het voor Zwart het beste om 
den aangeboden pion c4 niet te nemen, 
maar 2. e7 — e6 te zetten. 

2 d5—c4:? 

Volgens den algemeen gestelden re- 
gel betreffende het centrum zal op de 
aanneming van het gambiet 3. e2 — e4 
volgen, echter is de zet, die aan de 
eigen stukken de beste ontwikkeling 
belooft, niet altijd de duurzaamste. 
Bier zou 3. Pbl— c3 of 3. e2— e3, 
die evenzeer op spoedige herneming 
van ©4 berekend zijn de voorkeur 
moeten hebben, daar Zwart deze zetten 
met 3. e7— e5 minder krachtig beant- 
woorden kan dan in repliek op 3. e2-e4. 
Het krachtigste optreden voor wit zou 
echter zijn 3. Pgl — f3, teneinde het 
aanrukken van den vijandelijken ko- 



ningspion te voorkomen. Uit de ge- 
makkelijkheid, waarmee in de volgende 
variant de pion c4 heroverd wordt kan 
men opmaken, dat het hernemen ook 
dan nog uitvoerbaar is, wanneer niet 
terstond de volgende zet onmiddellijk 
daarop gericht wordt. 

Eerste Aanval 

1. (d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2— c4) (d5— c4:) 

3. e2 — e3, deze zet sluit wel 
den raadsheer cl in, maar toch kan 
Zwart zich deze omstandigheid niet 
zonder eigen nadeel trachten ten nut te 
maken. Speelde hij 3. f7 — f5, dan 
zou hij later met e7 — e6 eveneens zijn 
koninginneraadsheer insluiten, en bo- 
vendien zou de ongunstige stelling 
van den achtergebleven koninginne- 
pion aan zijn afgesloten spel een be- 
paalde zwakheid geven. Den pion c4 
te dekken met b7 — b5 is verkeerd, 
daar Wit door a2 — a4 de linie breekt 
en Ddl — f3 dreigt te zetten. Evenzoo 
is de dekking 3. Ec8 — e6 wegens Pgl 
— f3 en later Pf3 — e5 niet voldoende 
om den pion c4 te behouden. Der- 
halve geschiedt 3. e7 — e5. Deze pion 
kan slechts met gelijkstelling van het 
spel genomen worden, daar de party 
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bij 4. d4 — e5: aan de tweede verde- 
diging van den tweeden aanval (ver- 
gel, diagram bl. 24, 2* kolom) gelijk- 
vormig zou worden. 

3. ... e7 — e5! 

4. Ril— c4:! e5— d4: 

5. e3— d4: Bf8— d6 
Thans ia de stelling, die tot een 

figurenpartrj leidt aan beide zijden on- 
geveer evengoed; echter heeft Wit 
den zet voor, en de geïsoleerde pion 
strekt hem hier tot voordeel. In het 
algemeen verkeert de geïsoleerde ko- 
ninginnepion zelden in gevaar om ver- 
loren te gaan. Op d4 beschermt hem 
de koningin, en tevens zijn Rel — e3 
of O — — voor hem nieuwe na- 
tuurlijke dekkingen. Valt c7 — c5 hem 
aan, dan wordt hij vrijpion, blijft op 
d5 door de koningin of door het kas- 
teel verdedigd en vindt in den aan- 
vallenden raadsheer en in het paard 
bl— c3 andermaal een tweevoudigen 
steun. Alleen het verder voorwaarts- 
trekken is bedenkelijk. 

6. Pgl — f3, Wit zou ook van de 
vrijheid, die zijne koningin door het 
optrekken van pion c verkregen heeft 
gebruik kunnen maken door 6. Ddl-b3 
te spelen. 

6 Pg8— f6 

7. O— O 0— O 

8. Rel— g5 h7— h6 

9. Rg5— h4. Wit laat het paard 
gebonden, waardoor de tegenpartij 
eenigszins belemmerd wordt. 

9 g7-g5? 

het voortrukken van dezen pion, zoo- 
lang er nog veel figuren aanwezig 
zijn en het midden van het spel niet 
versperd is, pleegt hachelijk te zijn. 
Dikwijls kan zelfe, gelgk latere voor- 



beelden zullen aantoonen, het paard f3 
voor de pionnen g5 en h6 met voor- 
deel ten offer gebracht worden. 

10. Rh4 — g3 Rc8— g4. 
Wit had de insluiting van zijn paard 

kunnen voorkomen, zoo hij vroeger 
h2 — h3 gedaan had. Omtrent dezen 
zet zullen wij bij gelijksoortige stellin- 
gen, in de tweede afdeeling, nog be- 
langrijke opmerkingen maken. Hier 
zou hij de rokade wel vertraagd heb- 
ben, doch Zwart kon er geen voordeel 
uit trekken, bijv : 6. Pbl — c3, Pg8— 
f6; 7. h2— h3, 0—0; 8. Pgl— f3, 
Tf8— e8f; 9. Rel— e3, Rd6— f4; 
10. 0—0, Rf4— e3:; 11. f2— e3: 
Te8— e3:; 12. Pf3— e5, Rc8— e6; 13. 
Rc4— e6:, f7— e6:'; 14. Kgl— f2 enz. 

11. Pbl— c3 '• Pb8— c6. 

12. Ddl— d3 Kg8— g7, 
hier vertoonen zich reeds de gevolgen 
van den zet g7 — g5, terwijl het sohaak 
op g6 moet afgeweerd worden 

13. Pf3— e5 Rd6— e5: 

14. d4 — e5:, de pion, die het 
paard zoo even tot steunpunt strekte, 
wordt nu met voordeel met den pion 
aan de zijde des konings verbonden. 

14 Pf6— h5. 

15. Pc3— d5 Ph5— g3: 

16. Dd3— g3: Kg4— h5 

17. f2— f4 Po6— a5 

18. b2— b3. 

[Zie het volgend diagram.] 

18 Sa5— o4:, 

het optrekken van den pion b7 — b5 
zou in de hier voorgestelde positie, 
wegens 18. Pd5 — f6 niet tot verove- 
ring eener figuur geleid hebben. 

1 9. b3— c4: c7— c6 

20. Pd5— 16 Dd8— d4f 

21. Kgl— hl Rh5— g6 



Stand na den 18** zet van Wit. 



7. Al— 45 (of A.) a7— a5 

8. b3-c4: b5— b4 

» ik laat in het midden, Welke partij 
et voordeel aan hare zijde heeft. 



ïet 



(2. A: 



. verdediging. 
»v.l). 



7. d4 e5: deze zet, in plaats 

van 7. d4 — d5, zon een gedwongens 
zijn, wanneer men 5. b2 — b3 voor 
den afrnil van den kasteelpion gespeeld 
had en Zwart daarop met 5 e7— e5 
had geantwoord. 

7 Kf8— b4f 

8. Kei — e2 Dd8— dl:f 

9. Ke2— dl: Re8— b7 

10. b3— o4: b5— c4: 

11. Rfl— o4: Eb7— e4: 
1ÏS. f2— f3 Re4— c6 
13. Rol— b2 Pg8— e7 

Ook hier kan ik niet beslissen of 
Wit beter staat Het iaoleeren van 
den pion op de kasteellinie stelt dezen 
gewoonlijk aan gevaarlijke aanvallen 
bloot, hier schijnt hij echter werkzaam 
te knnnen voortdringen. 

Tweede verdediging. 
(2. Aanval). 

1. (d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2— o4) (d5— c4t) 

3. <e2— e4) e7— e5 

4 d4 — d5 of zooals in de ver- 
andering d4 — e5: 

4 f7— f5, 

deze opening aan de zijde des konings 
is van het grootste belang ; zij doet het 
centrum afbreuk en verzwakt den aan- 
val. In het algemeen is bet raadzaam 
den pion van den raadsheer tegen e4 af 
te rnileu, opdat namelijk bij de rokade 
het kasteel terstond in werking trede. 



5. Efl— c4: (of B.) Pg8— f6 
G. Pgl— f3 Rf8— d6 

7. e4— f5: Ec8— f5: 

8. O— O O— O 

9. Pbl— c3 Pb8— d7 
Het spel heeft tengevolge van den 

zet e2 — e4 en f7 — f5 een geheel ander 
karakter aangenomen dan in den eer- 
sten aanval bij e2 — e3. Het is thans 
aan beide zijden vrij geworden. De 
pion d5 belooft hier geen voordeel, 
daar Zwart op zijne beurt een konings- 
pion in oven gunstige stelling bezit. 

B. Ter tweede verdediging. 
(2. Aanval). 



Het is voor Wit niet noodzakelijk 
op c4 terstond te slaan. 

5. Pbl— o3 Pg8~ f6 

6. f2— f3 

Eenvoudiger en evengoed zon e4 — 
f5: zijn en daarna Rfl — c4: Indien 
men bij het begin den f-pion een 
schrede doet voortrokken, moet men 
voorzichtig zijn, daar deze zet den ko- 
ning voor en na aan de rokade bloot- 
stelt, zonder zelfs aan te vallen; hier 
echter kan deze zet er door. 
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Xtcl-Hl2, Bg4— e2:f; 9. Pgl— -e2:, 
Rf8— b4; 10. Pbl— c3, Pg8— e7, de 
spellen staan gelijk. 

Derde Aanval. 

1. (d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2— c4) (d5— c4:) 

3. Pbl— c3 c7— c5, 
zette Zwart hier e7 — e5, dan werd het 
spel door 4. d4— e5: of door 4. d4*d5 
tot vroegere varianten teruggebracht, 

4. d4— d5 e7— e6 

5. e2— e4 e6— d5: 

6. e4— d5: Rfó— d6 

7. RflL— c4: Pg8— e7 
Deze spellen zijn gelijk, behalve dat 

Wit een klein voordeel van aanval 
heeft behouden. 



Wij hebben boven opgemerkt, dat 
Zwart zich de verdediging gemakke- 
lijker maakt, wanneer hij het gambiet 
niet aanvaardt. Hij kan dit op drie- 
ërlei wijze doen, als: met 2. e7 — e6, 
c7 — c6 en met c7— c5, evenwel ver- 
dient het eerste spel, e7 — e6 de voor- 
keur. 

2. c7— o5? is derhalve niet volmaakt 
goed daar deze zet gevolgd wordt door 
4. c4— d5:, Dd8— d5:; 4. e2— e3, o5 
— d4:; 3. Pbl— c3, Dd5— d8; 6. e3 
— d4:, e7 — e6, terwijl Zwart eenige 
zetten ten achter raakt. 

De zet 2. c7 — c6 geschiedt met het 
doel om pion d5, zoodra hij genomen 
wordt, te vervangen en te gelijkertijd 
de c-linie te openen. Wit zal echter 
zonder verdere aanleiding niet slaan 
en dan is het paard b8 voorloopig be- 
lemmerd, hetgeen intussohen hier geen 
werkelijk nadeel heeten kan. 



1. 


(d2— d4) 


(d7— d5) 


2. 


(c2— c4) 


(c7— c6) 


3. 


Pbl— c3 


Pg8— f6 


4. 


e2— e3 


Rc8— f5 



Wanneer in plaats van den raads- 
heer e7— e6 'gezet wordt, dan volgt 
5. f2— f3, daarna Pgl— h3 of f2, Ddl 
— b3, en wit zal met de pionnen het 
eerst in het centrum trekken. Zwart 
zou zioh misschien krachtig tegen dit 
plan kunnen verzetten, wanneer hij 
3. f7— f5 deed. 

5. c4~rd5: c6 — d5: 

6. Ddl— b3 Dd8— d7 

7. Pgl— f3 e7— e6 

8. Pf3— «5 Dd7— c7 

9. Rel— d2. Wit heeft den 
aanval, doch hij zou dien verloren 
hebben, wanneer hij met Rfl — b5 en 
Db3 — a4 op het nemen van den pion 
b7 geantwoord had. 

Wanneer het gambiet niet aange- 
nomen wordt, is 2. e7— e6 goed, of- 
schoon deze zet den raadsheer c8 voor 
het oogenblik insluit. De pion c7 is 
hier tot tegengambiet bestemd, het- 
geen Wit eveneens tot den zet e2 — e3 
nopen zal. Het gevolg zou misschien 

zijn: 

1. (d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2— c4) (e7— e6) 

3. Pbl— c3 c7— c5 
4 Pg6— f6, 

overigens zou hier ook 3. f7 — f5 
kunnen geschieden. 

4. e2 — e3, bij het aannemen van 
het gambiet, door Zwart aangeboden, 
zou evenmin voordeel te behalen zijn. 
dit geschiedde niet bij den vorigen 
zet, wijl het paard gebonden en dien- 
tengevolge het voortrukken van den 
pion c7— c5 zou vertraagd zijn. Ook 



had Wit op 3. Pg8— f6 roet 4. Bel— f4 
kunnen antwoorden. 

5. Pgl— f3 Pb8— e6 

Het spel staat geheel gelijk en zal 
zich, bij juiste voortzetting, in het 
centrum oplossen. 

6. a2— a3 b7— b6, 
geschikter zou onmiddellijk a7 — aö zijn. 

7. o4— d5: e6— d5: 

8. Rfl— d5 ReS— b7? 

bij dezen zet verliest men een pion, die 
door Rc8— d7; 9. Pf3— e5, Ta8— c8 
nog kan behouden worden. 

9. Pf3— e5 Ta8— 08 

10. Ddl— a4 Dd8— c7 

11. Da4— a7: Rf8— e7 

12. Rb5-c6:t Rb7— c6: 

13. Da7 c7: Tc8— d7: 
Daar Wit een pion sterker is, zal bij 

verstandig handelen, wanneer hij af- 
ruilt. Overigens stond zijne koningin 
op a7 ook ongunstig. Onder het ver- 
loop der partij zal men opmerken, dat 
Zwart zich zoo mogelijk bij den aanval 
tracht te honden, en dat Wit daaren- 
tegen, in het vertrouwen op zijn ver- 
kregen overwicht, wat zoo licht gebeurt, 
eenige zwakke zetten doet. 

14. Pe5— c6: Tc7— c6: 

15. 0—0? Ke8— d7 

De rokade verwijdert den witten 
koning, die in de aangegeven stelling 
beter naar het midden kon gebracht 
worden. Na het afruilen der konin- 
ginnen is het gewoonlijk goed den 
koning handelend te doen optreden. 
[Zie het volgend diagram.] 

16. Tfl— dl c5— c4 

17. f2 — f3 Th8— d8 

18. Lel— d2 h7— h6 
Wit had 18. e3 — e4 kunnen doen. 

19. Pc3— a2 g7— g5 



Stand na den 15den zet ^ 



Rd2— b4 


To6— e6 


Rb4— e7: 


Te6— e7: 


Kgl-f2 


g5— gi 


Pa2— c3 


h6— h5 


Tdl— el 


Td8— e8 


Tel— e2 


h5— h4 


Tal— el 


Te8— g8 


e3— e4 


g4— g3T 


Kf2-gl 


d5— e* 


Pe3— e4: 


Pf6— e4: 



29. 

30. f3 — e4: In 't algemeen i« 
de vereeniging van pionnen aan te be- 
velen; thans komt echter ook Te2 — ei: 
in aanmerking, daar bierbij nog eene 
figuur afgeruild wordt. Overigens 
zou dan, hoewel nog vier kasteelen 
op het bord staan, reeds op het spel 
der pionnen, die missohien alleen over- 
blijven, acht te slaan zijn. Do vol- 
gende variant met hare afwijkingen 
namelijk doet zioh voor. De lewr 
moge daarnit opmaken, hoever de spe- 
ler dikwerf moet vooruit zien : 30. 



Te2— e4: 
h4-g3: 
Te4— e7: 
Kd7— e7: 



Tg8— e8; 31. h2— g3:, 

2. Kgl— fl, f7— f5; 33. 

f, Te8— e7: ; 34. Tel— efcf, 

Kfl— e2, Ke7-d6; 
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36. a3 — a4 of f3-~f4, met alle gevol- 
gen, die daaruit voortvloeien. 

30 Tg8— g4 

31. . h2— g3: h4— g3: 

32. Te2— e3 b6— b5 

33. Tel— e2 Te7— e8 

34. Kgl— fl Kd7— d6 

35. Kfl— el Tg4— f4 

36. Kei— d2 f7— f5 

37. Te3— g3: Te8 -e4: 



38. Te2— e4: Tf4— e4: 

39. Kd2— c3 Kd6— d5 

40. Tg3-*-f3 f5— f4 

41. Tf3— h3, wij zullen in de 
XVP afdeeling der eindspelen aan- 
toonen, dat door 41. g2 — g3 de partij 
verloren wordt. 

41. .... Te4— e3f 

42. Kc3— d2! Kd5— d4: 

43. Th3— e3: en wint. 



TWEEDE SPEL. 



Tot heden hebben wij de gevolgen 
van het aangenomen en van het ge- 
weigerd koninginnegambiet beschouwd; 
men kan echter ook pogen het gambiet 
geheel te ontwijken door niet 1. d7 — d5 
op 1. d2 - d4 te antwoorden. Alsdan 
bieden zich namelijk drie zetten aan 
1. e7— e6, 1. c7— c5? en 1. f7— f5. 

Eerste verdediging. 

1. d2— d4 e7— e6 
schijnt niet de grootst mogelijke ont- 
wikkeling te veroorzaken; doch in 
de overweging dat dit de aan valslinie 
van c4 naar f7 afbreekt, en derhalve 
de werkzaamheid van den raadsheer fl 
in velerlei varianten beperkt en 
den pion d7 tot steun dient om wel- 
dra voort te rukken, mag men het 
niet verwerpen. De gambietzet c2— c4 
kan nu geschieden, waarop ofwel f7 — f5 
volgt, ofwel door d7 — d5 het spel 
tot eene reeds ontwikkelde variant 
teruggebracht wordt. De meest ge- 
wone zet is : 

2. e2— e4 d7— d5 
Minder goed zou 2. c7 — c5 zijn, 

wijl 3. d4 — d5 daarop volgen en zwart 



wegens den achterblij venden konings- 
pion, eenigermate zou kunnen beperkt 
worden. 

Eerste voortzetting. 
(1. verdediging). 

3. e4 — e5? met het oogmerk om 
het spel van den tegenstander te 
beperken, en voor eigen operatiën 
ineer ruimte te winnen. De aan- 
gevallen punten zijn echter in de 
tegenwoordige stelling niet de eenige, 
die Zwart betreden moet om zijne 
stukken zonder tijdverlies in werking 
te brengen. Wij zullen daaruit zien, 
dat de voortgerukte pionnen, den voor- 
hand niet alleen geen voordeel aan- 
brengen, maar hem bovendien, wegens 
de bescherming, die zij hier aanhou- 
dend eischen, zelfs de rol van verde- 
diger opleggen. Derhalve is het beter 
3. e4— d5: of 3. Pbl— c3 te doen. 

Óm . . • Cl "~**C0«, 

een zet, die aan de koningin den be- 
langrijken uitweg naar b6 veroorlooft, 
het vijandelijk centrum tegelijker tijd 
bedreigt en tot eene dekking noopt of 
aan den raadsheer £8 vrij spel geeft. 
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4. o2— c3. Hier zon Rfl— b5f 
kannen geschieden, waarna Zwart 
echter gelegenheid zon* vinden om zijn 
ingesloten koninginneraadsheer af 
te ruilen. Hij had overigens ook 
4. Pd8— c6 er tosschen kunnen zetten, 
want indien dit paard genomen werd, 
zou de raadsheer den uitweg naar a6 
en het kasteel de opene linie ver- 
meesteren, hetgeen altijd van belang is. 
De dubbele pion c6 en c7, die ook bij 
het centrum aansluit, zou verder een 
voordeel zijn, daar hij zonder aan een 
aanval blootgesteld te zijn tegen d4 
afgeruild kan worden en daardoor d5 
bevrijdt. De pion a7, die bij deze 
speelwijze geïsoleerd is, kan ook geen 
bedenking doen rijzen, daar de linie a 
voor het witte kasteel niet open is en 
derhalve weinig gelegenheid tot aan- 
val aan deze zijde gegeven wordt. 

4 Pb8— c6 

5. Pgl— f3 Dd8— b6! 

6. Rfl— d3 Rc8— d7 

7. Rd3— c2 Ta8— c8 

en men ziet hoe goed de stukken aan 
de zijde der koningin ontwikkeld zijn. 

8. 0— O f7— f6 

9. b2— b3 c5— d4: 

10. c3— d4: f6— e5: 

11. d4— e5: Rf8— c5 

Wit bevindt zich blijkbaar in een 
hachelijken toestand. Hij kan wel is 
waar een aanval met 12. Pf3 — g5 be- 
proeven, maar zal daarmee toch niet 
doordringen. Het schijnt dat deze 
benarde toestand slechts ontstaan is 
doordien e5 niet genoegzaam gedekt 
was, een misstap, die met den zet 
f2 — f4 ware te herstellen geweest. 
Intusschen is dit evenmin voldoende 
en baart den koning nieuwe moeielijk- 



heden voor de rokade, als bijv. : 

5. f2— f4 Dd8— b6 

6. Pgl— f3 Rc8— d7 

7. b2— b3 Pg8— h6 

8. Rc7— e3 c5— d4: 

9. Re3— d4: Rf8— c5 

en Zwart heeft altijd het beste spel, 
hetgeen ook door 7. Rfl — e2, in plaats 
van b2 — b3 het geval zou zijn: 

7. Rfl— e2 Pg8— h6, 
een veld, dat het Zwarte paard in 
deze partij dikwijls betreedt. 

8. 0-0? c5— d4: 

9. c3— d4: Pc6— d4: 
10. Pf3— d4: Ph6— f5 

en Zwart herneemt den officier. 

Tweede voortzetting. 
(1. verdediging). 

1. (d2— d4) (e7— e6) 

2. (e2— e4) (d7— d5) 

3. e4— d5: e6— d5: 

4. Pgl— f3 Pg8— f6 

Ook zou 4. c2— c4, Pg8— f6; 
(Rf8— b4f; 5. Pbl— c3, Pg8— e7; 
6. a2— a3 enz.) ; 5. Pbl- c3, J£f8— e7 ; 
6. Pgl— f3, 0—0; 7. Rfl— e2 met 
gelijk spel kunnen geschieden. 

5. Rfl— d3 c7— c5 

Op 5. Rel — e3 zou Rc8— e6 en 
aan weerszijde de rokade gevolgd zijn. 

6. 0—0 c5— d4: 

7. Rd3— b5f Pb8— c6 

8. Pf3— d4: Rc8— d7 - 

9. Tfl— elf Rf8— e7 
Deze spellen zijn gelijk. 

Derde voortzetting. 
(1. verdediging). 



1. (d2— d4) 


(e7 -e6) 


2. (e2— e4) 


(d7— d5) 


3. Pbl— c3 


Rf8— b4 


4. Rfl— d3 
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Hier zon ook gewezen moeten 
worden op 4. a2 — a3, Rb4 — c3:f; 

5. b2— c3:, d5— e4:; 6. Ddl— g4, 
Pg8— f6; 7. Dg4— g7:, Th8— g8; 
8. Dg7— h6, Tg8— g6; 9. Dh6— e3, 
c7— c5, waarbij Wit, zoo hij c5 neemt, 
een geïsoleerden verdriednbbelde pion 
zou verkrijgen. 

4 c7— c5, met het 

oogmerk op 5. d4 — c5: met d5 — e4:; 

6. Rd3 - e4:, Dd8— dl:f ; 7. Kei— dl:, 
Pg8— f6; 8. Re4— d3, Rb4— c5:; 9. 
Pc3 — b5, Pb8 — a6 voort te gaan. In- 
tnsschen zon Zwart het spel ook met 
4. d5— e4:; 5. RdS— e4:, c7— c5 
kunnen vereenvoudigen. 

5. e4— d5: Dd8— d5: 

6. Rd3— b5f 

7. Pgl— f3 

8. Rb5— c6:f 

9. Ddl— d4: 

10. b2— «3: 

11. 0—0, of 11. Rel— g5, 
Dd5— e4f; 12. Kei— d2, De4— d4:; 
13. e3— d4:, Pf6— e4f; 14. Kd2— e3, 
Pe4 — d6 met gelijk spel. 

11 Rc8— a6 

12. Tfl— el 0—0 

13. Bel— a3 Tf8— c8 

14. Tel— e5 

15. e3— d4: 



Pb8— c6 

c5— d4 

b7— c6 

Rb4— c3 

Pg8— f6 



Dd5— d4: 
Pf6— d5 



Het spel staat gelijk. 

Tweede verdediging. 

1. d2— d4 o7— c5? 

Deze zet is schijnbaar goed, daar 
Zwart, wanneer de pion geslagen wordt, 
2. e7 — e6 doet en hem herneemt. Wit 
zon 2. e2 — e4 kunnen zetten en com- 
binatiën veroorzaken, die wij in het 
vierde spel nader zullen beschouwen; 
hier onderstellen wij echter, dat 



2. d4 — d5 geschiedt, wijl dit het 
voordeel der stelling waarborgt. 

2. d4— d5! e7— e5 

3. e2— e4 d7— d6 

4. f2— f4 

Wit zal slechts daardoor de beste 
stelling verkrijgen, dat hij óf zijn 
pion d5 bevrijdt óf e5 verwijdert, ten 
einde op d6 zijn aanval te kunnen 
richten. Moge hierbij e4 al ten ach- 
ter geraken, dan staat toch deze pion, 
die des noods voortrukken kan, min- 
der ongunstig dan de pion d6, die 
den raadsheer f8 belemmert. 
4 f7— f5 

5. Rfl— d3 f5— e4: 

6. Rd3— e4: Pg8— f6 

7. Pbl - c3 Rf8— e7 

8. Pgl— f3 0—0 

9. f4— e5: d6— e5: 

10. O— O en heeft het voor- 
deel dat de voortgerukte vrije pion d5 
door c2 kan gesteund worden, terwijl 
e5 geïsoleerd staat. 

Derde verdediging. 

Men kan ook den raadsheerpion des 
konings als tegenzet op 1. d2— d4 
kiezen. Het geeft een veilig en in 
vele gevallen gesloten spel; de ver- 
dediging is echter niet zoo eenvoudig. 

1. d2-d4 f7— f5 

weert krachtig af en is allereerst 
minder er op toegelegd om de eigen 
pionnen op het midden te vereenigen, 
terwijl e7 allicht ten achter blijft. 
Dit laatste zou een nadeel zijn, wanneer 
het spel open en de koningspion aan 
een vijandelijken aanval blootgesteld 
was. Bij de gesloten positie en den 
vooruitgeschoven pion f5, die de zijde 
des konings dekt en na de korte 
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rokade aan het kasteel meer dan 
gewone vrijheid verschaft, is echter 
geen gevaar aanwezig. 

2. c2— c4 of zie de verande- 
ringen. 

2 Pg8— f6 

3. Pbl— c3 e7— e6 

4. e2 — e3. Gewoonlijk vindt 

4. a2 — a3 plaats, om den raadsheer 
f8 van het veld b4 verwijderd te 
houden ; toch zon ook deze voortzetting 
knnnen volgen: 4. Rel — g5, Rf8— e7; 

5. e2-e3, 0—0; 6. Rfl— d3, b7— b6; 
7. Pgl— e2, Ro8-b7 enz. 

4 d7— d5 

5. Pgl— f3 c7— c6 

6. Rfl— e2 Rf8 -e7 

7. o_o -0, 

de pion e6 is wel achtergebleven, maar 
hij dient den pion d5 tot dekking en 
kan niet bedreigd worden. Nog eene 
moeielijkheid schijnt in de ontwikke- 
ling van het paard b8 te liggen. Dit 
paard wordt evenwel over d7 naar f6 
geleid, terwijl het paard f6 naar e4 
gaat Alsdan is de verdediging vol- 
ledig. Zij is overigens niet uitsluitend 
van de hier voorgestelde zetten afhan- 
kelijk. Men kan tevens het plan 
uitvoeren, waarbij de pion e7, gesteund 
door d7 — d6 naai e5 vooruit gebracht 
wordt. 

EERSTE VERANDERING. 

(3. verdediging). 



1. 


(d2— d4) 


(f7 -f5) 


2. 


e7 — e4 


f5 -e4: 


3. 


Pbl— c3 


Pg8— f6 


4. 


Rel— gb 


c7— 06 


5. 


Rg5— f6: 


e7— f6: 


6. 


Pc3-e4: 


d7— d5 



in aanmerking kunnen komen, of, 
hoewel minder goed, door Dd8 — e7; 

7. Ddl-e2, d7— d5; 8. Pe4— d6f, 
Ke8— d7; 9. Pd6— c8:, Kd7— c8:; 
10. 0—0—0, De7— «2: de afruil der 
koningin veroorzaakt worden. 

7. Pe4— g3 Dd8— b6 
-Deze zet is beter dan de even 

gebruikelijke voortzetting Rf8 — d6 ; 

8. Rfl— d3, 0—0; 9. Pgl— e2 of 
Ddl— d2. 

8. Ddl— e2f 

9. 0—0—0 
10. De2-f3 

Dit is een eigenaardige stelling; 
Zwart gaat weldra aan beide vleugels 
met de pionnen tot den aanval over 
en belemmert daardoor Wit in zijne 
ontwikkeling. 



Hier zou ook voor Zwart Dd8 — b6 



Ke8-f7 

Pb8— a6 

g6— g6 



11. Rfl- d3 

12. Kcl— bl 

13. h2— h3 

14. Pg3 e2 

15. Tdl— d3: 

16. Td3— b3 

17. Pe2-f4 

18. Pgl e2 

19. Thl— gl 

20. Tb3— e3 

21. g2— g3 



Pa6_b4 
h7— h5 
h5— b4 
Pb4— d3: 
Rc8— f5 
Db6— c7 
Rfó -d6 
a7— a5 
a5 — a4 
Ta8— e8 
Rf5-c4 
Re4— f5 



22. Df3— g4 

Als Wit met de koningin thans naar 
f3 terugging en Zwart deed weder 
Rf5— e4, dan zou door gedurige herha- 
ling van denzelfden zet een vroegtijdig 
remise teweeg gebracht kunnen worden. 

23. Te3-e8: Th8— e8: 

24. Dg4— f3 Dc7— a5 

25. Kbl— cl Da5— a6 

26. Pe2— c3 b7— b5 
Thans bevinden zich in het spel 

twee raadsheeren aan de eene zijde 



en de beide paarden aan de andere 


zgde. I 


n zulke geVall 


n ia het voor- 


deel gewoonlijk aan d 


zijde van de 


partij der raadsheeren ; 


hier valt den 


paarden 


echter een voldoende verde- 


diging 


.en deel, ofschoon de positie 


der witten reeds minder gunstig is. 


27. 


g3-g4 


Rfó— 08 


28. 


Po3-dl 


b5-b4 


29. 


Pdl-e3 


b4— b3 


30 


a2— a3 


b3— e2: 


31. 


gi— g5 


f6— f5 


32. 


Pe3- -c2: 


Da6-c4 


33. 


Pf4 -g2 


Te8-e2 


34. 


Pg2-el 


f5— f4 


35. 


Kol— dl 


Te2-e4 


3G. 


Pel-g2 


Dc4— b3 


37. 


Df3— c3 


Db3— c3 


38. 


b2-c3: 


Rc8-h3: 


s39. 


f2— f3 


Te4— e8 


40. 


Pg2— h4: 


Te8— h8 


41. 


Ph4-g2 


Th8— h5 


42. 


Pg2— el 


Rh3— f5 



43. Pc2— b4 Rfó— d7 

44. Tgl— g2 Kf7— e6 

45. Pel— d3 Ke6— f5 

46. Pd3— b2 Tb5— hl| 

47. Kdl— c2 Tal- al 



48. Pb2— a4: Tal— a3: 

49. Pa4— o5 Rd6— c5: 

50. d4— c5: d5— d4 

51. c3— d4: Ta3— f3; 

52. d4— d5 Tf3— g3 

53. Tg2— f2 f4— f3 

54. d5— c6: Rd7— e6 

55. Kc2— d2 Kf5— e4 

56. Tf2— fl Tg3— g2f 

57. Kd2— c3 Tg2— e2 

58. c6— e7 Te2— e3f 

59. Kc3— d2 Te3— e2* 

60. Kd2— dl Re6— b3| 

61. Kdl— cl Rb3— e6 

62. Pb4— c2 Re6— c8 

63. Kei— dl Rc8— g4 

64. c5-c6 Ke4— f4 

65. Pc2— d4 Te2— e8 

66. Kdl— d2 Te8— c8 
66. Kd2— d3 Kf4— g3, 

indien zwart bier Tc8 — c7: gedaan 
had dan zou 68. Tfl— f3:+, %4— f3: ; 
69. Pd4— e6f tot remise leiden. 

68. Tfl— gif Kg3— f4 

69. Tgl— fl Tc8— e8 

70. Kd3-c4 Kf4— g3? 

71. Pd4— f3: Rg4— f3: 

72. Kc4- c5 Rf3— e4, 
ging de raadsheer naar g2 of g4, of 
bleef kij op f.1 staan, dan zon bij 
tegen het witte kasteel afgeruild 
worden. 

73. Tfl— f7 Re4— f5 

74. Tf7— d7 Te8— c8 

75. Ko5 — b6 en wint het spel. 

TWEEDE VKBANDEBING. 

(3. verdediging) 

1. (d2— d4) (f7— f5) 

2. h2— h3 met het doel om 
later g2 — g4 te laten voortrukken. 

2 Pg8— f6 



3» 



3. g2— g4, dit » icker liet 
eenige voorbeeld van een gambiet, 
waarin de pion g2 xonder nadeel op- 
geofierd wordt. Zwart doet hier bet 
bert met 3. d7— d5 en later c7 — c5 
te zetten. 

«#• • . a 

4. h3 

5. e2— «4 d7— d6 
6 Rfl— e2 h7— b6 



7. Rel— g5 g7—g6 

8. Fgl— h3 Rf8— h6 

9. Ddl— d2 e7— e5 

10. Re2— g4: Rh6— g6: 

11. Ph3— g5: Rc8— g4: 

12. f2— 13 Rg4— d7 

13. d4— e6: d6— e5: 

14. Pbl — e3 en staat, in weer- 
wil de pion verloren ia, niet slecht 



DERDE SPEL. 



Behalve den pion d2 en den later 
te betehonwen 1. e2 — e4 kannen in 
den eersten zet ook de andere pionnen, 
rajv 1. b2— b3 of 1. g2— g3 in be- 
weging gebracht worden. Doch een 
bijzondere opmerkzaamheid verdienen 
slechts 1. c2— c4 en 1. f2 — f4, of- 
schoon ook de partgen, die hieruit 
ontstaan, wegens de veelvuldige in- 
sluiting der pionnen weinig gelegen- 
heid verschaffen tot schitterende com- 
binatiën, en bijgevolg aan de meeste 
spelers minder belangrijk toeschijnen 
dan de opening met de wederzijdsche 
koningspionnen Op 1. c2 — o4 volgt 
1. f7— f5 of 1. c7— c5 en slnit het 
spel in, daarentegen zon het antwoord 
e7 — e5 minder aan te bevelen zijn, 
wijl Wit bij de voortzetting 2. a2 — a3 
of 2. e2— e3 de rol van den achter- 
hand in de later te beschouwen Si- 
ciliaansche party overnemen zon, doch 
daarbij wegens zijn voorzet, een tempo 
voordeel zon hebben. 

1. f2— f4 zon beschouwd kunnen 
worden als hier niet thuis behoorend, 
daar deze zet het spel niet onmiddel- 
lijk aan de zijde der koningin doet 



aanvangen; de meest gewone voort- 
zetting d7— d5 alsmede de volgende 
c7— c5 doet immers denken aan den 
aanvang 1. d2— d4, f7— f5; 2. c2~ 
c4, e7— e6 en heeft in den nazet de 
opening aan de zijde der koningin 
tengevolge. Overigens heeft f2— f4 
niet onmiddellijk de geregelde opstelling 
der eigen middenpionnen ten doel, 
maar tracht meer bepaald de ontwik- 
keling van den tegenstander eerst aan 
de zijde des konings en vervolgens, 
wanneer d2— -d4 en c2 — c4 plaats 
heeft, ook aan de andere zijde te be- 
lemmeren. Bovendien kon Wit echter 
een plan volgen, dat hiervan afwijkt 
en dat door de volgende partij aan- 
schouwelijk gemaakt wordt, en einde- 
lijk kan Zwart, gelijk het aanhangsel 
aantoont, aan het spel het karakter 
eener opene partij geven. 

1. f2— f4 d7— d5 

2 Pgl— f3 c7— c5 

3. e2— e3 Pb8— c6 

4. Rfl— b5 a7— a6 

De laatste zet was nutteloos, doek 
hij geschiedde, om den raadsheer tot 
slaan te noodzaken en den pion b7 



nader bjj het midden te brengen. Welk 
een ongunstige positie er uit de verdub- 
beling van den pion ontstaat, blijkt nit 
den zevenden iet, die een geisoleer- 
den drievondigen pion mogelijk maakt. 

5. Bb5— c6:f b7— c6: 

6. O— e7— e6 

7. c2— c4 Pg8— h6 

8. Ddl— e2 RÏS— d6 

9. Pbl-e3 Dd8— e7 

10. b2— b3 f7— (6 

11. d2— d3 0—0 

12. e3— e4 d5 o4: 

13. d3— «4: e6— e5, 

de pion trekt wlf voorwaarts, ten 
einde e4 — e6 te verhinderen, ofschoon 
daardoor een nienwe verdubbelde pion 
op h6 sou kunnen ontstaan. 

14. f4— f5, Wit wil liever den 
aanval op de rokade ondernemen. 

j Doch het is meestal beter om, wanneer 
de tegenstander reeds gerokeerd heeft, 
den pion f4 verder te schuiven dan 
hem tegen afi af te rollen. 

I 14 Ph6— f7 

15. Pf3— M Kc8— <17 

16. Til— f3, de voorgestelde po- 
sitie leent er nek toe om voorname* 
lijk met de officieren den aanval te 
volvoeren. Later zullen wij gelegen- 
heid vinden, om ook het voorwaartsruk- 
kcn vau alle pionnen van een vleugel 
(waar alsdan de eigen koning gewoon- 
lijk niet staat) tegen de vijandelijke 
rokade voor te stellen. 

[Zie het volgend diagram.] 
I 16 Tf8— d8 

17. Kol— e5 Hd7— e8 

18. Tal— fl Pf7— g5 

19. Tf3— g3 h7— h6 

20. De2— g4 Td8— d7 

21. Ph4— f3 Kg8~f8 



22. Pf3— g5: h6— g5: 

23. h2— -h4 g5— h4: 

24. Pg4— h4: De7— f7 

25. Re3 — hfi en verkrijgt de ko- 
ningin voor kasteel en raadsheer. 

Aanhangsel van liet derde Spel. 

1. f2— f4 e7— e5 

2. f4— e5: d7— d6 

3. eS— d6: Bf8— d6: 
Deze aanvang (het gambiet van 

Fröm) is verrassend; Zwart doet af- 
stand van een centrum en geeft zelfs 
een pion veil, om tot den aanval te 
geraken, die hier tegen het punt g3 
gericht is. 

4. Pgl— f3 Pg8— h6 
Het natuurlijkste schijnt thans de 

voortzetting 5. e2 — s4, Ph6— g4; 
6. Ddl— e2, Pb8— c6; 7. d2— d4, 
Pg4— h2i; 8. Pf3 — h2:, waarbij ech- 
ter Zwart met Dd8 — h4f het beste 
spel verkrijgt. Ook 5. e2— e3, Ph6 
—gi; S. g 2-g3, Pg4-h2: ! 7. 
Thl— h2:, Ed6— g3:f; 8. Th2— f2, 
Ec8— g4; 9. Bil -e2, Pt>8— c6 leidt 
tot eene positie, waarin het twijfel- 
achtig blijft, of de aanval niet tegen 
de materiëele overmacht, die aan de 
3 



andere rijde staat, opweegt Hetzelfde 
geldt omtrent de variant 5. g2 — g3, 
Ph6— g4; 6. d2— d3, Pg4— h2:; 

7. Pf3— h2:, Rd6— g3:f ; 8. Kei— d2, 
Pb8— c6 of 7. Thl— h2:, Rd6— g3:f; 

8. Tb.2 — f2, waardoor Zwart een kas- 
teel en een pion tegen twee kleine 
officieren, doet daarenboven ook sterke 
vrij -pionnen behoudt. 

5. d2— d4, bij 5. d2— d3 zon 
ook Ph6— g4; 6. c2— c3, Pb8— c6; 
7. Ddl— a4, O— 0; 8. Rel— g5, 
f7— fG; 9. Bg5— d2, Tf8— eBknnnen 
ten gevolge hebben. 

5 Ph6— g4 

6. Bol— g5 f7— f6 

7. Eg5-h4 g7-g5 
6. Rh4— f2 Pg4— f2: 
9. Kei— f2: g5— g4 

10. Pf3— el Rd6— h2: 

11. g 2-g3 Eh2-g3: 

12. Kf2— g3: DdS— d6f 

13. Kg3— g2 h7— h& 



Zwart heeft slechts een pion voor 
het verloren paard, doch daarentegen 
is de stelling van den witten koning 
«eer ongunstig. 

Wij zullen nog melding maken van 



een onregelmatigen aanvang 1* 2— «3, 
dien wij echter voortzetten, als wan 
1. c2 — o4 geschiedt Het spel wordl 
door 1. a2 — a3 eene verdedigingspartjl 
daar Wit als het ware van den vooral 
afziet Intnaschen blijft de gedane 
zet, gelijk men zien zal, niet geheel 
zonder beteekenis. 

1. a2— &3 e7— e5 

2. o2— o4 Pg8— f6 

3. Pbl— c3 d7— d5 
Het gewicht van den eereten net 

zal den lezer uit de tweede verdedi- 
ging van het vierde spel (1. e2 — e4, 
c7 — c5) blijken. 

4. c4— d5: Pf6— d5: 



hier zon, indien a2 — a3 niet geschied 
was, 5. Pd6 — b4 gezet knnnen wor- 
den. Het optrekken van den kasteel- 
pion geeft derhalve een beperkende 
werking. 

6. Pgl— f3 Ef8— d6 
Wij maken opmerkzaam op de stelling 

van den zwarten raadsheer, die Wit 
niet gemakkelijk kan beantwoorden. 
De ontwikkeling van den raadsheer 
der koningin is voor hem moeielgk, 
toch kan hij echter dit stnk voordoe- 
lig op b2 trachten te plaatsen. 

7. Efl— «2 0—0 
a d2— d4 Pd5— «3: 
9. b2— o3: e5— e4 

10. Pf3— d2 f7— f5 
De ontwikkeling van het zwarte 

spel schijnt zeer goed, maar het zal 
spoedig blijken, dat de gelegenheid 
om de officieren verder te gebruiken, 
en ook de voortgemkte koningspionnea, 
ontbreken. 

11. f2— f4 g7— g5 

12. Ee2— c4 Ee6— c4: 



13. Pd2— ei g5— f4: 

14. e3— f4: Dd8— e8 

15. 0—0 De8— 06 

16. Ddl— b3 Dc6— d5 

17. Tal— bl b7— b6 

18. Db3- a2, om toot het kas- 
teel bl het veld b5 toegankelijk te 
maken. 

18 o7— 06 

19. Da2— «2 Pb8— d7 

20. Pc4— e3 DdB— e6 

21. o3— «4 Pd7— f6 

22. Tbl— b3 Kg8-f7 
Zwart riet roomt, dat Bel — b2 en 
een aanval met het kasteel b3 aan de 
ijjde des konings voorbereid wordt. 
Hier vertoonen aioh voor Zwart de 
nadeelige gevolgen, voortgevloeid uit 
het oprukken van g7 — g5, wat in den 
elfden set heeft plaats gehad. 

23. Rel— b2 Ta8— 08 

24. Kgl— hl TfB— g8 
26. d4— d5 o6— d5: 

26. c4 — d5:, wg stellen deze 
ingewikkelde positie in het volgend 
diagram aanschouwelijk voor. 

26 De6— d7 

Zwart neme den pion d5 niet, wijl 
een hachelijk schaak op d5 dreigt. Wit 
heeft het voordeel, dat zijn koning 
in veiligheid staat. 

27. Pe3-«4 Kf7— e7 

28. Eb2— f6:f Ke7— f6: 



Stelling na den 26. set van Wit 



29. De2— b2f Kf6— f7 

30. Tb3— h3 Tg8— g7 

31. Db2— d4 Kf7— g8 

32. Th3— h6 Rd6— 18 
38. d&— d6 Tg7— f7 
34. ThU— h3 Dd7— a4, 

de koningin ion naar b5 gegaan zijn, 

als Wit 34. Po4— e6 gezet had. 

36. Tfl— cl Tc8— c5 

36. Th3— g3f Rf8— g7 

37. h2— h3 Kg8— h8 

38. Dd4— d2, als de hier aan- 
gegeven party gespeeld werd, zon 
minder goed 38. TgS— g7: geschieden. 

38 Rg7— h6 

39. Pe4— e6 en Wit wint het 
spel, hetgeen tevens bij 38. Tc5— -c4:; 
39. Tol— c4:, Dal— c4:; 40. d6— d7 
het geval zon zijn. 



VIERDE SPEL. 



Thans hebben wij als voorwerp van 
ons onderzoek de antwoorden op 
1. e2 — e4, in zoover rij de opening van 
ket spel aan de rijde der koningin te- 



weegbrengen. Het antwoord 1. e7 — e5 
namelijk, dat het natuurlijkste is, zal 
eerst bij de combi natiën der volgende 
afdeeling een rijke stof leveren. Wan- 



neer men alleen totoogmerk heeft, om mei 
den eersten zet zooveel mogelijk voor 
de hoofdfiguren een uitweg te openen, 
dra verdient 1. e2 — e4 boven alle 
andere zetten aanbeveling. Voor de 
koningin worden de velden e2, f3, h5 
toegankelijk, terwijl voor den raads- 
heer c4 open staat. Het zwakke pnnt 
fl zal derhalve zeer spoedig bedreigd 
wolden. Doeh deze voordeelen knnnen 
door een oppositiestelsel van den twee- 
den speler van te voren verijdeld wor 
den. Wij'znllen vooreerst de tegen- 
zetten beschouwen, die van het doel 
nitgaan om de gemelde aanvallen te 
voorkomen en die, zoo zij steekhoudend 
zijn, de eenvoudigste verdediging moe- 
ten waarborgen. Daarbij komen 1. e7-e6 
en 1. c7 — c5 ter sprake,die tot de 
Franscheen Siciliaansche partij voeren 
en schijnbaar evengoed zijn, daar veel 
varianten van het eene spel op het an- 
dere overgaan Bij nadere beschouwing 
evenwel staat 1. c7 — c5 toch eenigszins 
achter, zoodat alleen het Fransche tegen- 
spel aan alle eisenen voldoet, en de vei- 
ligste verdediging vormt, die in het al- 
gemeen tegen 1. e2— e4 mogelijk is. 

Eerste verdediging. 

1. e2— e4 e7— e6! 

Wat bij gelegenheid van het tweede 
spel, welks combinatiên thans gedeelte- 
lijk herhaald worden, gezegd is, moet 
hier bevestigd worden. Wit doet het 
best: 2. d2— d41, d7— d5; 3 e4— d5:!, 
e6 — d5: enz., ook kon echter 2. c2 — 
c4, c7— c5; 3. d2— d4, c5 — d4: ; 
4. Ddl— d4:, Pb8— c6:; 5. Dd4— d3, 
Kf8— c5; 6. Pbl— e3, Pg8— e7 enz. 
volgen. Wit trachtte bij dit spel den 
pion d7 het voortrokken naar d5 te 



beletten, wij gelooven evenwel niet, 
dat dit plan tot nadeel van Zwart 
kan doorgezet worden. 

Veelal geschiedt ook 2. f2— f4, 
doeh deze speelwijze is, gelijk wij ter- 
stond aantoonen zullen, minder goei 

2. f2— f4? d7— d5 

3. e4 — e5? Deze zet beant- 
woordt wel aan de algemeene regelen 
betreffende het centrum, want men 
vermijdt den afruil, wint terrein en. 
schijnt voldoende gedekt. Niettemin 
geraakt Wit daardoor, op gelijke wij» 
als bij de eerste voortzetting van het 
tweede spel, in verlegenheid. Der- 
halve is het raadzaam een van de 
andere spelwendingen te kiezen, die 
boven aangeduid zijn. 

3 c7— c5 

4. Pgl— fó Pb8— c6 

5. c2— c3 f7— f6, 
deze pion zon twee schreden kunnen 
doen, hij zou alsdan Zwart aan de 
koningazijde goed beschermen, en te- 
vens punt e5 buiten gevaar 1 stellen. 
Wanneer de pion slechts een schrede 
gezet wordt, dan behoudt Zwart het 
middel om aan de partij het karakter 
van gesloten spel, naar omstandigheden, 
door f6— e5: te ontnemen. 

6. Pbl— a3, het paard wordt 
gezet met het doel om dit naar c2, 
ter dekking van punt d4, te brengen. 

6 Pg8— h6 

De velden aan den rand zijn niet 
de voordeelig8te plaatsen, doch het 
paard is hier niet slecht geposteerd, 
wijl het naar willekeur naar f5 ter 
nieuwe bedreiging van d4, of naar f7 
ter versterking van den aanval tegen 
e5, kan gezet worden. 

7. Pa3— c2 Dd8— b6 
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De zet der koningin is in de Fran- 
sche party van het hoogste gewicht. 
Hij bedreigt pnnt b2 en bemoeielijkt 
bij menigvuldige combinatiën de korte 
tükadc der tegenpartij. 

8. d2— d4 Ro8-d7 

9. Po2~e3 c5— d4: 

10. o3— d4: Ef8— b4f 

11. Kei— f2. Eet valt in het 
oog dat Wit de rokade opgeeft, hij doet 
dit evenwel in de veronderstelling, dat 
de koning naar g3 zal gaan en daar, na 
de meeste zwarte officieren zich naar de 
zijde der koningin gewend hebben, vei- 
lig staan zal. Doch wij achten dit plan 
niet goed en wij voegen derhalve ia 
de verandering, die reeds bij den ne- 
genden zet begint, er die speelwijze 
aan toe, die de meest correcte zon zijn. 

11 0—0 

12. • Kf8—g3 TaB- -e8 

13. h2— h4 f6— eB: 

14. f4— e6: TfB— f3:f 

15. g2— fS: Pc6— d4: 

I In het algemeen is een minder offi- 
cier met een pion nog geen voldoende 
schadeloosstelling voor het verlies van 
een kasteel. Het bijkomend voordeel 
van den aanval kan hier eohter het 
verschil vereffenen, en in de tegen- 
woordige positie, die wij hier hebben 
voorgesteld, is voor Wit de ontwikke- 
ling van zija spel aanmerkelijk veel 
moeielijker geworden, 

[Zie het volgend diagram.] 

16. Efl— d8 Tc8— f8 

17. f3— f* Eb4— c& 



19. 



Thl— n 


Bd7— bö 


Rd3— 55: 


Db6— b5 


Kg3— 53 


Pd4— e2 


Po3-g> 


Ph6— f5 


K53— bj 


Pe2— g3 



Stand na den 15den z 



23. 


Tfl— f8 


Pg3-e4 


24. 


Ddl-fl 


Db5— «8 


25. 


b2— M 


Bc5— d4 


26. 


Tal— bl 


De8-56 


27. 


Tbl— 53 


Tf8-«8 


28. 


Bol— eS 


To8-o2 


29. 


K52-gl 


PB— «3: 


30. 


Tf3-e3: 


Pel— d2 


31. 


Dfl— d3 


T«2-0l+ 


32. 


Kgl— 52 


Pd2— flf 
en wint 




SEBSTE TBSANDEBINS. 




(1. verded 


gi»e) 



9. b2— b3 Ta8— c8 

Dit kasteel staat op de linie c zeer 
goed. 

10. Rfl— d3 Ph6— f7 

11. Rol— e3 c5-d4: 

12. c3— d4: Pc6— b4 

13. Pc2— b4: Rf8— b4:f 

14. Re3— d2 16— e5: 
Wanneer de opening aan Zwart 

geen voordeel belooft, kan hij rokeeren 
of f 6— f5 doen. In het laatete geval 
had hij het paard beter op h6 kunnen 
laten. 

15. f4— e5: 0-0 en de 
spellen schijnen gelijk te staan. 

Tweede verdediging. 

1. e2 — e4 c7 — c5 

Wij hebben aanvankelijk reeds te 
kennen gegeven, dat deze verdediging 
niet zoo alleszins goed is als 1. e7— e6. 
Bij deze verdediging ontstaat name- 
lijk voor de achterhand zekere zwak- 
heid, doordien de pion d7 óf ten ach- 
ter blijft, óf op d5 geïsoleerd wordt, 
waarvan voor Zwart het gevolg is, 
dat hij zich in voortdnrenden staat 
van verdediging moet honden. Men 
zal dit in het aanhangsel van het 
tweede tegenspel des 2** aanvals op 
het duidelijkst inzien. 

De voorhand kan het Siciliaansche 
spel op verschillende wijze voortzetten. 
De meeste aanbeveling verdient 2. 
Pgl — f3 of d2 — d4, ook gebeurt niet 
zelden 2. Pbl— c3, e7— e6; 3. Rfl— c4, 
a7— a6; 4. a2— a4, Pb8— a6; 5. d2 
— d3, Pob— b4; 6. Ddl— e2, Rf8— e7; 
7. c4— e5, d7— d5; 8. e5— d6:, 
Re7— d6:; 9. Pc3— e4, Pg8— f6 ; 
10. Rol— g5, Rd6— e7 ; H.Rg5--f6, 
g7-f6: met gelijk spel. De zet 2. f2-f4, 



waarmede wj onze analyse beginnen, 
is minder goed, en voert allicht tot 
varianten der vorige verdediging terug. 

Eerste voortzetting. 
(2. verdediging.) 

2. f2— f4 Pb8— c6 

3. Pgl— f3 e7— e6 

4. Rfl— e2! De raadsheer 
heeft geen betere plaats, en toch is het 
raadzaam hem te zetten, teneinde de 
rokade voor te bereiden en de koningin 
te dekken, daar men op 4. d7 — d5 
het best met 5. d2— d3 den aange- 
vallen koningspion kan beschermen. 

4 d7— d5 

5. d4— d3. Men zou e4— e5 
kunnen doen voortrokken en daarna 
met het koningskasteel rokeeren. Zwart 
zou echter door d5—d4 een gelijk- 
soortige pionnenstand aan de konin- 
ginnezijde verkrijgen en door f7— f6 
en Pg8 — h6 — f7 de handhaving van 
den pion op e5 zeer moeielijk maken. 

5. .... d5— e4: 

4 

6. d3— e4: Dd8— dl:f 

7. Re2— dl: Pg8— {6 

8. Pbl— c3 Rc8— Al 

9. Rol— e3 0— O— O 
10. Rdl - e2 Rd7— e8, 

deze zet heeft slechts ten doel Wit 
bij de rokade naar de lange zijde te 
hinderen, wat nochtans in de tegen- 
woordige stelling van geen gewioht 
is. Er volgt 11. h2 — h3, en de po- 
sitiën moeten als gelijk beschouwd 
worden. 

Tweede voortzetting. 
(2. verdediging.) 

1. (e2— e4) (c7-c5) 

2. Pgl— f3. 



Eerste tegenspel. 

2. .... Pb8— c6, 

wij zullen in het tweede tegenspel 
2. e7— e6 besohouwen, wat eenige 
varianten verkomt, die voor Zwart 
minder geschikt zijn. 

3. Pbl — c3. In stede van dezen 
zet kan zeker nog beter 3. d2— d4 
geschieden, gelijk wij in do verande- 
ring nader uiteenzetten. 

3 e7 — b6. 

4. Rfl— c4 a7— a6, 

deze »t heeft het dubbele doel om 
het paard c3 den toegang naar b5 
af te snijden en den aanval b7 — b5 
tegen den raadsheer voor te bereiden, 
Deze laatste is op e4 niet buitengewoon 
werkzaam, zooals uit de voortzetting 
der partij zal blijken. Hij blijft tot 
| tan het slot door den pion op e6 
gebonden. Doch wanneer de raads- 
heer terstond naar 1)5 gegaan ware, 
dan zon daar tegen 5. a7 — a6, 
Pg8— e7 of Dd8— b6 geschied zgn. 

5. a2— a4 Pg8— e7 

6. Ddl — r2, teneinde het voort- 
rokken van den pion d7 te beletten 
Zwart ontwikkelt hier echter zijn spel 
op uitstekende wijze, zelfs zonder zijn 
koninginnepion te zetten. 

6 Pe7— «6 

7. d2 — d3, het zou beter ge- 
weest zijn, wanneer deze pion reeds 
vroeger twee schreden voortgernkt 
waren. 

7 RfS— e7 

8. Rel— e3 O— O 

9. O— O f7— f51 
10. e4— f5: Tffi— f5: 

Het doorbreken met het kasteel, 
teneinde tot den aanval te geraken, 



maakt een eigenaardigheid uit van de 


Siciliaansohe verdediging. 


11. 


Pc3— bl 


bT— b6 


12. 


o2— o3 


Rc8— b7 


13. 


Pbl— d2 


Dd8— <i7 


14. 


d3— d4 


Pg6_f4 


15. 


De2— dl 


Ta8-f8 


16. 


d4— 05: 


b6— 06: 


17. 


Ee3— O: 


Bo7— f* 


18. 


Tfl— el 


Pc6— eb . 


19. 


Eo4— e2 


Tf5— gb 


20. 


Kgl— (1 


Peb— g4 


21. 


b3— h4 





21. 




Df4— h2 


Een zeer schitterende zet, doch die 


niet het 


snelst de 


beslissing in de 


aangegeven stelling te weeg brengt 


22. 


Be2— o4 


Dh2— hit 


23. 


Kfl— e2 


Dhl— g2: 


24. 


P(3-g5: 


Ee7— g5: 


25. 


b.4— g5: 


Dg2— I2:t 


26. 


Ke2-dS 


Df2— fSf 


27. 


Kd3— e2 


M6— e6t 


28. 


Ke2— d3 


Pg4— et 


29. 


Kd3— c2 


De5— f5t 


30. 


Ko2— b3 


Pt2— dl; 


31. 


Tal— dl: 


Df5— g5: 


32. 


Eo4— d3 


Tf8— f2 
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33. 


Pd2— «4 


có— e4f 


34. 


Kb3 ~a2 


Rb7— e4: 


35 


Rd3— e4: 


Dg5— a5 


36. 


Tdl— al 


Da5— c3: 




Zwart 


wint. 



Verandering der 2 d * voortzetting. 
(2. Verdediging). 

1. (e2— e4) (c7— c5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— c6) 

3. d2— di c5— d4: 

4. Pf3— d4: e7— e6 
Oe stelling, die door e7 — e5 onstaat, 

beschouwen wij in den derden aanval. 

5. Pd4— b5 a7— a6 

Dit is een zoo goed als verloren 
zet, want hij heeft niets anders ten 
doel dan het paard tot het schaak op 
d6 te noodzaken, dat bovendien het» 
zelfde tot oogmerk heeft. Er is in- 
tusschen geen beter zet dan 5. a7 — a6, 
tenzjj men de speelwijze 5. d7 — d6; 
6 Rel— f4, e6— e5; 7. Rf4— e3, 
Rc8 — e6 kiezen wil, waarbij het spel 
wel gelijk staat, maar de pion d6 
blijft achterstaan. De zet 2. e7 — e6 
ontwijkt deze kleine moeielijkheden. 
6 Pb5— d6f Rf8— d6: 

7. Ddl— d6: Dd8— e7 
(8. e4— e:i f7— f6) 

8. Dd6— g3 f7— f5 

9. e4— e5 De7— c5 
Geschiedt thans 10. Rel- -f4, dan 

volgt Pg8— e7;.ll. Dg3— g7:, Pe7— 
g6, en Zwart herovert zijne pionnen. 
Bij 10. f2 — f4 kan de voortzetting 
daarentegen Ke8— f7; 11. Pbl ~c3, 
Pc6— b4; 12. Rfl— d3, d7— d5; 13. 
e5— d6:, Pg8— f6 zijn. 

10. Dg3— g7: Dc5— e5:f 

11. Dg7— e5: Pc6— e5: 

12. b2— b3 Pg8— f6 



13. Bel— b2 d7— d6 

14. f2— f4 Pe5— d7 

15. Pbl— d2 Th8— g8 
en het spel wordt gelijk. 

Tweede tegenspel 
(2. voortzetting, 2. verdediging). 

1. (e2— e4) (c7— c6) 

2. (Pgl— f3) e7— e6 

3. d2— d4 c5— d4: 
Hier zou d7 — d5; 4. e4— d5:, 

e6— d5:, 5. Rfl — b5f, wegens de 
vroegere rokade der witte partij, voor 
Zwart niet geschikt zijn, doch Wit zou 
het best gedaan hebben met het voort- 
rokken van de koninginnepion nog 
wat uit te stellen, en eerst 3. Pbl— 
o3 te zetten gelijk in het aanhangsel. 

4. Pf3— d4: Pg8— f6! 

5. Rfl— d3, met 5. Pbl— c3, 
Rf8— b4; 6. Rel— g5, Rb4— c3:f; 
7. b2 — c3: ; Dd8 — a5 zou Zwart voor- 
deel hebben. 

5 Pb8— c6 

6. Rel— e3 d7— d5 

7. e4 — d5: e6 — d5: 

8. 0—0 R£8— d6 

9. h2— h3 h7— h6 

10. Ddl— f3, hier zou Pbl— c3 
met gelijk spel kunnen geschieden. 
Df3 verbetert de positie niet. 

10. .... 0—0 

11. Pbl— c3 Pc6— e5 

12. Df3— e2 a7- a6 

13. Tal— dl Tf8— e8 

14. Rd3— f5 Rc8— d7 

15. Rf5— d7: Dd8— d7: 

16. Rd4— f3. De partij biedt 
op dit oogenblik een voorbeeld aan, 
hoe de geïsoleerde koninginnepion zich 
met goed gevolg handhaaft. 

16 Ta8— d8 



17. Kgl— hl Bd6— b8 




— «4:; Tf7— «7 tot 


zijn nadeel zon 


18. Pf3— e5: Te8-e6: 




gevolgd zijn. 




19. f2— (4 Te5— e8 




30 


Df8— d6 


20. De2— d3 Dd7— d6, 




31. Tfl— f2 


Dd6-d5 


op Pf5— h5 zou 21. Be3— b6 

ochieden. 


ge- 


32. h3— h4 


EbS— f4 




33. De3— b3 


Dd5— d7 


21. Ee3-d4. Pf6— e4, 




34. h4— g5: 


Rf4— g5: 


om, zoo geslagen wordt, den koning* 


35. Tf2— h2 


Te8— g8 


innepion een veld verder en in 


ver- 


36. Tg4— e4: 


Tf7— f6: 


band met f7 te brengen. 




daar Wit dit kasteel niet nemen mag, 


22. PcS— e4: dö— e4: 




omdat Dd7-dlf 


verderfelijk voor 


23. Dd3— g3 Dd6— f8 




hem zijn zon. 




24. Dg3— e3 f7— f5 




37. Db3— d3 


Tffi— g6 


25. Tfl— gl Td8— d7 




38. Th2— g2 


Dd7— c6 


26. Tdl— f 1 ; een voorbereiding 


39. Te4— g4 


Tg8— e8 


tot den aanval, die met g2 — g4 


moet 


40. Ehl— gl 


Te8— elf 


beproefd worden. 




41. Kgl— f2 


Tel— hl 


26 Td7— f7 




42. Dd3— e4 


Dc6— e4: 


27. g2— g4 f5— g4: 




43. Tg4— e4: 


Lg5— h4f 


28. Tgl— g4: g7— g5 






en wint 



29. f4— f5 Rg8— h7, 
want nam Zwart den pion, dan zou 
Wit met voordeel 30. De3 — b3 schaak 
geven. 

30. f6— f6, den zet Tg4— e4; 
mocht Wit niet doen, wijl Df8 — d6; 
21. Tfl— f2, Te8— e4:; 22. De3 



Aanhangsel van het. 2e tegenspel. 
{2. Aanval 2. verdediging.) 

1. (e2— e4) (o7— o5) 

2. (Pgl-f3) (e7-«6) 

3. Pbl— o3 Pb8— 06 

4. d2 — d4, in plaats van deze 
zet wordt ook 4. Rfl— b5 aanbevolen 

4 c5 — d4; 

5. Pf3-d4: Pg8-f6 

Op 5.Rf8— b4 zon 6. Pd4— b5, d7— 
d6 volgen, en bij 5. d7— d5 zon 6. 
e4— d5:, e6— d5:; 7. ftfl— b5, Rc8— 
d7; 8. O-^O enz. ontstaan. 

6. a2— a3, op 6. Pd4— b5 
of Rfl— b& zon Zwart Rf8— b4 doen 
en op 6. g2— g3 of Rfl— c4 zon d7— 
d5 volgen. 

6 a7 — a6 

Indien Zwart 5. Rfë — e5 of el zette, 
dan zon Wit met voordeel 7. Pd4— 



b5 doen, en tg 6. d7 — d5, 7. e4 — 
d5:, efr— d6:; 8. Efl— b5, Kc8— d7; 
9. O— O en later Bel— g5 heeft Wit 
ook een goede positie tot aanvallen. 

7. Bfi— c4 d7— d5 

8. e4— d5: e6— d5: 

9. Eo4— b3 Ef8— e7 
©fB*6— c5; 10. Bol— e3, Dd8— d6; 
11. Ddl — d3 en later de lange rokade. 

10. 0—0 0—0 

11. Bel— g5 Rc8— e6 

12. Bfl— el Dd8— d7 
16. Rg5— f6: He8— f6: 

14. Pc4— e6: f7— e6: 

15. Tel— e6: met beter spel. 
Derde voortzetting. 

(2. verdediging) 

1. (e2— e4) (c7- c5) 

2. d2— d4 c5— d4: 

3. Ddl- -d4: Het kan in twijfel 
getrokken worden, of de bier gekozen 
speelwijze correct is, daar Wit niet al- 
leen een centrnmpion tegen o5 afruilt, 
maar zich ook door het vroege voort- 
dringen met de koningin aan het ver- 
lies van een zet blootstelt. Doch de 
opening der koninginnelinie waarborgt 
eenig voordeel, zoodat de ontwikke- 
ling van Wit toch gemakkelijk voort- 
gaat. Dat Wit overigens het best doet 
den pion d4 onmiddelijk te nemen, 
bewijst de variant 

3. .... Pb8— c6 

4. Dd4— dl, het ia in het be- 
gin der party zeer raadzaam om de 
koningin op een veld te brengen, 
waar zij niet aan herhaalde aanval- 
len prijs gegeven is. Haar eigen veld 
of de plaatsen a4 en h4 zijn daartoe 
gewoonlijk het meest geschikt. Thans 
zal zij van dl, in vereeniging met de 



overige officieren het voortrokken van 
den pion d7 naar d5 zooveel mogelijk 
trachten te belemmeren. In het eer- 
ste tegenspel zal de wij™ aangetoond 
worden waarop deze pion nochtans 
spoedig in werking kon gesteld wor- 
den. Laat ons eerst nagaan den zet 
4 «7— eö 

5. Pgl— f3. Tot deze stelling 
kan men ook door 2. Pgl— f3, Pb8— 
c6; 3. d2— d4, c5— 44:; 4. Pf3— di:, 
e7 — e5; 5. Pd4— f3 geraken, waarbij 
wij opmerken, dat op 6. Pd4 — c6: kan 
volgen: 5. b7— c6 : ; 6. Bfl— cé, Pg8- 
f6; 7. 0—0, Pf6— e4:; 8. Tfl— el, 
d7— d5; 9. Tel— e*, d5— «4:; 10. 
R©4— f7:f enz. 

5 Pg6— f6 

6. Rfl— o4 Bf8— c5 

7. 0—0 0—0 

8. Pbl— o3 h7— h6 

9. a2— a3 d7— d6 
Wij willen niet beslissen of de ach- 
tergebleven koninginnepion hier een 
bepaalde font in de positie is. 

Eerste Tegenspel. 
(3. Voorzetting, 2 Verdediging) 
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4 Pg8— f6 

5. Pbl— o3 e7 — e6 

6. Ecl— g5 Rf8— b4 

7. Ddl— f3 Pb4— c3:f 

8. Df3— c3: Pf6— e4: 

9. Dc3— g7: Dd8— g5: 

10. Dg7— h8:f Ke8— e7 

11. Pgl— f3 Dg5— c5 

12. 0—0—0 Pe4— £2: 

13. Rfl— d3 Pc6— b4 

14. Rd3— h7: Pf2— hl: 

15. Tdl— hl: Pb4— a2:f 

16. Kcl— bl Pa2— b4 
Zwart wel heeft een pion gewonnen, doch 
het punt f7 zon gevaarlijk kunnen 
bedreigd worden, en bovendien bezit 
hij weinig middelen om den pion h2 
tegen te honden, waarom de afloop 
der partg minstens twijfelachtig is. 
Derhalve raden wij de meer eenvou- 
dige verdediging 6. Rf8 — e7 aan in 
plaats van Rf8 — b4. Nu wordt het 
voortrokken van den pion d7 moge- 
lijk en de stelling kan spoedig gelijk 
worden. 

Tweede ïegenspel. 
(3. Voortzetting, 2. Verdediging.) 

[Zie het voorgaande diagram.] 

4. . . ... f7— f5 

5. e4— f5: Dd8— *5f 

6. Pbl— c3 d7— d6 

7 - S 2 *— fiA Wit zou beter 
doen, wanneer hij zich niet met de 
dekking bemoeide 



7. 



h7— h5 



8. 


f2— f3 


h5 — g4: 


9. 


f3— g4: 


g7— g6 


10. 


f5— g6: 


Da5 — e5f 


11. 


Ddl— e2 


Rc8— g4: 


12. 


De2— e5: 


Pc6— e5: 



13. Pc3— d5 O-O-O 

14. Pd5— f4 Rf8— h6 

15. Kfl— h3 Pg8— f6 
Zwart heeft het voordeel, dat de pion 
e7 vrij en met d6 in verbinding staat. 
De pion g6 is niet te behouden. 

Verandering der 3 e . voortzetting. 
(2*. verdediging). 

1. ( e 2— e4) (c7— c5) 

2. (d2— d4) (c5— d4:) 

3. Rf 1— c4. Daar Zwart thans 
evenals op 3. Pgl — f3, met e7— e5 
dekken kan, zoo zal Wit den pion d4 
slechts door afruil tegen c2 verkrij- 
gen. Vervolgens kan d7 toch aan 
velerlei aanvallen blootgesteld worden, 
maar Zwart staat niettemin in het 
voordeel, daar hij een pion meer heeft. 
Deze spellen, die positiën der tweede 
klasse bevatten, waarin de bewegin- 
gen der figuren hoofdzaak zijn, bren- 
gen gewoonlijk zeer belangrijke, oom- 
binatiën teweeg, maar zij vorderen 
veel omzichtigheid in de verdediging. 

3 .... Pb8— c6 

4. Pgl— f3 Pg8— f6 

of e7 — e5 en vervolgens d7— d6 en 
Rf8 — e7. Doch wanneer Zwart zich 
aan den aanval, in de laatste speel- 
wijze namelijk, wilde onttrekken, dan 
zou hij zijne stelling met 4. e7 — e6; 
5. Pf3 — d4:, d7 — d5 kunnen verbete- 
ren. Veel spelers willen liever van 
de winst van een pion, die tot een 
moeielijke verdediging noodzaakt, af- 
zien en zonder voordeel met gelijke 
stelling spelen. Wij wenschen hierbij 
nochtans te waarschuwen voor de speel- 
wijze: 5. Pf3— d4:, Dd8-h4; 6. Ddl— 
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d3 met de voortzetting Pc6 — e5; 7. 
Dd3— e2 (Pe5— c4:; 8. g2— g3, 
Dh4— h3; 9. De2— c4:, Dh3— g2; 
10. Thl— f 1, Dg2-e4:f; 11. Bel— e3 
en staat beter), Ef8— cö; 8. Kol— e3 t 
Dh4— e4:; 9. Pbl— d2, De4— g2:; 
10. O — O — O, want hier behoudt Zwart 
geen gunstige positie, al verovert hij 
ook twee of slechts éen pion. Wil 
hij echter tot den aanval besluiten, 
dan doet hij beter e7— e5 voor den 
zet van het paard naar c7, om name- 
lijk de c-linie nog open te honden en 
de koningin naar c7 te brengen, ten- 
einde e5 te dekken en tegelijk den 
raadsheer o4 aan te vallen, bijv.: 

3. Pgl— £3 e7— e5 

4. Rfl— c4 Dd8— c7! 

5. Rc4 — b3, is wel het beste, 
ofschoon daardoor het veld bezet wordt, 
wat later de koningin misschien met 
voordeel had kunnen innemen. Ge- 
beurde 5. Ddl — e2 tot dekking van 
den raadsheer, dan zon Wit ook de 



mogelijkheid opgeven, om de koningin 
naar b3 te zetten, en afzien van een 
aanval op d4. Zwart heeft door den 
zet der koningin naar c7, voor het ge- 
val, dat pnnt f7, zooals licht gebeuren 
kan, herhaald bedreigd wordt, de gele- 
genheid gewonnen tot eene nieuwe dek- 
king door d7— d6. Hij zal verdei 
trachten door de stand zijner koningin 
de o-linie niet vrij te laten worden voor 
zijn tegenstander, en derhalve, zoo 
mogelijk het paard bl op c3 tegen 
den raadsheer f8 te verwisselen en 
den pion b2 naar c3 trachten te bren- 
gen. Echter is het hier geenszins 
gemakkelijk om het spel van Zwart 
te spelen. 

Ten slotte vermelden wij bier nog 
dat Wit behalve het gambiet d2— d4 
een ander, doch minder sterk, met 2. 
b2 -b4 zou kunnen beproeven. Als 
dan volgt c5— b4:, 3 d2— d4, d7— d5; 
4, e4— e5, e7— e6; 5. a2— a3 Pb8- 
c6 enz. 



VIJFDE SPEL. 



Onder de nog niet vermelde tegen- 
zetten op e2 — e4 verdienen 1. d7 — 
d5, b7— b6 en Pb8— c6 bijzonder 
de aandacht. De eerste speelwijze, 
die geschieden kan met het oogmerk 
om door afruil van den koningspion 
de vorming van een centrum terstond 
bij het begin te voorkomen, heeft 
de fout, dat Wit door Pbl— c3 te- 
gen de koningin op dö te doen een 
tempo wint. De laatste gaat terug 
naar d8 of naar a5. Doch Zwart 
moet den slaanden pion op d5 nemen 
gelijk de volgende toepassing leert: 



1. e2— e4 d7— d5 

2. e4— d5:I Pg8— f6 

3. Rfl— bof, hier zou Wit 
zich ook terstond met 3. d2 — d4 de 
beste stelling kunnen verzekeren. 

3 Rc8— d7 

4. Rb5— d7f Dd8— d7: 

5. d2— d4 Pf6— d5: 

6. Pgl— f3 en Wit zal zijn 
spel aanmerkelijk beter opstellen; hij 
zou ook den veroverden pion op de 
volgende wijze kunnen behouden: 

4. Rb5— c4! Wij mogen hier niet 
onopgemerkt laten, dat de speelwijze 



45 



4. Rb5— d7:f, Dd8— d7:; 5. o2— c4, 
die zich zeer natuurlijk aanbiedt, 
geenszins de veiligste is. 5. c7 — c6 
e7 — e5 en de rokade met het koning- 
innekasteel geven aan het spel van 
Zwart een snelle ontwikkeling, die 
zonder den pion wellicht geheel te 
vergoeden, voor den tegenspeler toch 
lastig wordt. De fignrenspellen, die 
daaruit voortspruiten, zijn onderhon- 
dend en tevens leerzaam, wijl de aan- 
vallen zich bewegen rondom de ach- 
tergebleven pionnen der koningin. 

4 b7 — b5 

Het voortrokken van den pion van het 
paard verzwakt gewoonlijk dien vleugel 
en geeft de tegenpartij gelegenheid, om 
daarentegen den hoekpion te slaan en 
zich de kasteellinie te openen. Hier 
geschiedt de zet om d5 te isoleeren 
en te bewerkstelligen dat het paard 
bl van het veld c3 wordt uitgesloten. 

5. Rc4— b3 Rd7— g4 

6. f2— f 3 - Rg4— c8 

De raadsheer ging naar g4 om tot 
den zet van den pion te nopen, die 
den koning ontbloot en voor de ko- 
ningin zoowel als voor het paard het 
veld f3 verspert. Daarop ging de 
raadsheer naar c8 terug, omdat hij op 
b7 of a6 weder .werkzaam zijn kan, 
terwijl hij op f5 door g2 — g4 allioht 
aangevallen, of door het koninginne- 
paard, dat over c3— b5 in het spel 
dringt, later zou bedreigd worden. 

7. Ddl— b2! a7— a6 

8. c2— c4 a6— a5 

9. o4 — b5: a5 — a4 

10. ftt>3— c4 Pf6— d3: 

11. Pbl — c3 en behoudt het 
beste spel. 

Een ander gambiet 1. e2 — e4, f7 — 



f5 behoeft nauwelijks vermeld te wor- 
den, daar Wit den pion verovert en 
zonder moeite handhaaft. 

De opgegeven tweede tegenzet 1. 
b7 — b6, die aan den koninginneraads- 
heer de gelegenheid verschaft om de 
koningszijde der tegenpartij aan te 
vallen, en waarop overeenkomstig nog 
g7 — g6 zon kunnen volgen, is niet 
aan te bevelen. Hij kan intusschen 
zonder nadeel gedaan worden, mits 
men maar niet verzuime, om op het 
juiste oogenblik e7 — e6 en daarna 
c7— c5 te spelen. 

Ten opzichte van den laatsten ver- 
dedigingszet 1. Pb8 — c6 wensoh ik 
eindelijk op te merken, dat hij door 
de achterhand veelal geschiedt, wan- 
neer de pion f7 voorgegeven is, en 
derhalve e7 — e5 niet ongedekt voort- 
rukken kan. In de spellen zonder 
voorgift verdient deze zet echter geen 
aanbeveling, daar 2. d2 — d4, e7— e5; 
3. d4— e5:of 2. d7— d5; 3. e4— d5:, 
Dd8— d5: ;4. Rel— e3, e7— «6 ; 5. c2- 
c4, Dd5— a5f; 6. Pbl— o3 volgt. In 
de laatste speelwijze zou 3. e4 — e5 tot 
een gesloten en voor beide partyen 
tamelijk gelijk spel geleid hebben. 

Men zou hier, ingeval men van de 
varianten der opening 1. e2 — e4, e6 
— e5 wilde afzien, de verhandeling 
over die spelopeningen kunnen slui- 
ten. De pas gesloten afdeeling, die 
men geschikt afdeeling der verdediging 
zou kunnen noemen, bevat de beste 
tegenzetten, die op de eenvoudigste 
wijze de positiën gelijk maken. Bij 
de opening met beide koningspionnen 
verdwijnt het voordeel minder snel; 
doch deze partyen zijn te belangrijk 
en te gewichtig, om niet uitvoerig be- 
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handeld te worden, en plegen overi- 
gens in het practisohe spel het meest 
voor te komen. Onder de speelwij- 
zen, die daartoe behooren, zijn er ver- 
scheidene, welke den naam dragen van 
de personen, die ze ingevoerd hebben 
of wier namen men daarmee in verband 
gebracht heeft, en daaruit kan men 



reeds opmaken, dat aan die spellen 
groot gewicht gehecht wordt. Overigens 
is men bij de benamingen niet syste- 
matisch te werk gegaan, ook hebben 
veel spellen bij verschillende auteurs 
en in verschillende landen afwijkende 
benamingen. 



TWEEDE AFDEELING. 

Openingen aan de sijde des Konings. 



•W**»***^+n^*^**»lt**^**0**» 



GEWONE SPELLEN AAN DE KONINGSZIJDE. 

Wanneer de achterhand op 1. e2— e4 den koningspion mede twee velden 
vooruit zet, dan stelt hij dezen pion aan den aanval bloot en kan onmiddel- 
lijk tot een verdedigingszet genoodzaakt worden. Vervolgens is er gevaar, dat 
de raadsheer f 1 weldra het veld f7 aanvalt, en Wit zal in vele speelwijzen 
het eerst den vijandelijken koninginspion door f2 — f4 of door d2 — d4, en wel 
veelal ondersteund door o2— o3, uit het midden verwijderen, en aldus zijn 
eigen pion e4 in staat stellen om voort te rukken. Hierbij ontbreekt aan 
Zwart de gelegenheid om, gelijk in de vorige spellen, de positie van de voor- 
hand door c7 — c5 te verzwakken, want het is niet raadzaam om dezen pion 
naast e7 — e5 naar het 4* veld te laten voortrokken. Ter afwering van het 
gevaar voor een aanval op f7, is men gewoonlijk genoodzaakt om naar g8 
te rokeeren. Daarom moet de koningsraadsheer bij tijds, en wat nog de beste 
plaats is, naar c5 gezet worden, ofschoon de vijandelijke koninginnepion 
hem daar dreigt te ontmoeten. 

In deze punten is de moeielijkheid aangewezen, om zich bij de spelope- 
ningen aan de koningszijde volkomen te verdedigen, hetgeen echter steeds 
mogelijk is. 

Positiën met vereenigde .pionnen in het midden komen hier slechts bij uit- 
zondering voor, ook zijn de voorbeelden van geheel opgeloste spellen niet 
talrijk. Doch bij geringe misslagen van de achterhand ontstaan gewoonlijk 
afgesloten pionnenspellen en meestal opene figurenpartijen, die alsdan niet zel- 
den ten voordeele van Wit uitvallen. 

Het plan van den aanvaller zal voornamelijk tot oogmerk hebben, om de 
pionnen in het midden te vereenigen, of althans den koningspion vrij te 
maken. De gambietzet, die op gelijke wijze als in het koninginnegam- 
biet, hiertoe aan te bevelen schijnt, houdt men echter voor minder correct, 
ofschoon hij in het raadsheergambiet vermoedelijk juist is. Wij zullen 
dezen zet, in tegenstelling met de gewone spellen, eerst bij de derde afdeeling 
behandelen. De voorbereiding 2. c2 — c3 voor 3. d2 — d4 en terstond 2. d2-d4 
weerstaan in menige variatie geen aanhoudenden aanval. De meeste zwa- 
righeden bieden voor den verdediger de raadsheer- en vooral de paardenpartgen 
&an. Wij beschouwen nu deze spellen afzonderlijk in de aangeduide volgorde. 
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EERSTE SPEL. 



1. e2— e4 e7— e5 

2. c2— c3 d7— d5! 
Zonder dezen zet zou Wit met voor- 
deel d2 — d4 hebben kunnen doen. 
Op 2. Pg8— f6 zou ook f2— f4 kun- 
nen volgen. 

3. e4 — d5:?, in den variant wordt 
de betere speelwijze Pgl — f3 toegepast 

3 Dd8— d5: 

4. d2— d4 Pb8— c6 

5. Rel— e3 Rc8— f5 

6. Pgl— f3 0— O— 

7. Rf 1 — e2 e5— d4: 

8. c3— d4: Rf5— bl: 
Wanneer Wit den pion d4 op eene 
andere wijze geslagen bad, zou Zwart 
toch het vrijste spel behouden heb- 
ben. Was daarentegen in de vijfde 
zet Pgl — f3 geschied, dan kon het spel 
de volgende wending nemen, waarbij 
insgelijks de snelle ontwikkeling der 
officieren aan de koninginnezijde, de 
achterband den aanval verzekert. 

5. Pgl— f3 Ro8— g4 

6. Rfl— e2 e5— d4: 

7. c3— d4: 0—0—0 

8. Pbl— c3 Dd5— a5 

9. Pf3 -e5 Pc6— e5: 

10. Re2— g4:f Pe5— g4: 

11. Ddl— g4:f f7— f5 enz. 

VERANDERING. 

1. (e2 -e4) (e7— e5) 

- 2. (c2— c3) (d7— d5) 

3. Pgl— f3! d5— e4:, 

Voor 3. Pg8~f6 zie men het bijvoegsel. 
Men heeft als grondbeginsel aangeno- 
men dat, de officieren niet voor de pion- 



nen behooren gesteld te worden, ten 
einde de laatsten niet werkeloos achter 
blijven. Hoe juist die grondslag is, zoo 
zijn toch de gevallen niet talrijk, waarbij 
dat principe zijn volle toepassing vindt. 
De f-pion mag zelden bij den aanvang 
gezet worden. Ten opzichte van het ko- 
ningspaard, dat zijne plaats terstond op 
f3 vindt, bevat de regel alzoo eene uit- 
zondering. Overigens moet men bij 
de verdediging met de toepassing 
daarvan' voorzichtig zijn. 

4. Ddl— a4f c7— o6 

5. Da4— e4: Pf8— d6 

6. Rfl— c4. Had Wit hier 
d2 — d4 gezet, dan sou Zwart zeer 
goed f7 — f5 en daarna e5 — e4 voor- 
uitgezet hebben. 

o. • • • • 

7. De4— e2 

8. d2— d3 

9. d3— e4: 

10. Rol— «3 

11. Pbl— d2 
De2— d2: 



Pg8— f6 
e5— e4 
0—0 
Pf6— «4: 
Rc8— g4 
Pe4— d2: 
Rg4— f3: 



12 

13. g2- f3: Er is reeds op- 
gemerkt, dat verstrooide dubbele pion- 
nen gewoonlijk nadeelig zijn, men dient 
echter tevens in het oog te houden, dat 
de opening, die de kasteelen den aanval 
tegen de vijandelijke rokade veroor- 
looft, voordeel oplevert De partij 
sch|jnt derhalve aan beide zijden gelijk 
goed te staan. Overigens bevelen wij 
nog de volgende meer eenvoudige speel- 
wijze aan, waarbij de koningin niet 
zoo vroeg voortrukt: 4. Pf3 — e5r, 
Rf8— d6; 5. Pe5— c4, Pg8-f6; 6. d2-d4. 



J 
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Aanhangsel van <ïe Verandering. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (c2— o3) (d7— d5) 

3. (Pgl— f3). Het spel neemt 
een andere wending, indien geschiedt: 

ó Pg8— — f6 

4. Pf3— e5: Bf8— d6 

5. d2— d4 Pf6— e4: 

6. Bel— e3 0—0 
Beide spellen staan gelijk; wij vin- 
den deze spellen in gelijke positie te- 
rug in het spel van het paard. Met 
betrekking tot het paard, dat hier' 
oog gemakkelijk door den f-pion ge- 
dekt kan worden, maken wij opmerk- 
zaam, dat het in dergelijke stelling 
bijzonder sterk is, daar de tegen- 
party het, zonder de hem vijandige 
pionnen te vereenigen, niet slaan kan. 
Een raadsheer staat in znlke positien 
iets minder gunstig, daar de pionnen, 
die hem dekken, tevens den terugtocht 
versperren. 

Het blijkt uit de aangegeven vari- 
anten, dat 2. c2— -c3 wel is waar 
zonder bezwaar gezet kon worden, 
doch dat het Zwart dan spoedig ge- 
lukt het voordeel van den voorzet te 
vernietigen. Eer wij echter de beschou- 
wing over dit spel sluiten, zullen wij 
terug komen pp den reeds genoemden 
zet 2. Pg8 — f6 en die beantwoorden 
met d2 — d4. 



1. 


e2— e4 


e7— e5 


2. 


c2— c3 


Pg8— f6 


3. 


d2— d4 


Pf6— e4: 


4. 


d4— e5: ' 


Bf8— c5 



Zwart had hier ook d7 — d5 kunnen 
zetten, wij kiezen echter deze speel- 
wijze, daar zij een leerzamen aanval 
geeft, die ook bij andere spel-openin- 
gen op gelijke röjze gevolgd kan 
worden. . 

5. Ddl— g4! 

Eerste Tegenspel. 



5. 


( 


Bo5— f2:f 


6. 


Kei— e2 


Dd8— h4 


7. 


Dg4— g7: 


Th8— f8 


. 8. 


Pgl— f3 


Dh4— h5 


9. 


Bc}— h6 


Bf2-c5 


10. 


g2— g4 en 


wint. 




Tweede Tegenspel. 


5. 




d7— d5 


6. 


Dg4— g7: 


Th8— f8 


7. 


Bel— e3 


d5— d4 


8. 


c3— d4: 


Bc5— d4: 


9. 


Pbl— d2 


Pe4— d2: 


10. 


Tal— dl 


Bd4— b2: 


11. 


Be3— d2: 


Dd8— e7 


12. 


Pgl— f3 


Bc8— f5 


13. 


Dg7 — g5 en 


Wit staat wel 


eenigzins 


voordeeliger. 





TWEEDE SPEL. 
e7 — e5 



1. e2 — e4 

2. Pbl— c3. Deze, in Wee- 
nen in zwang gekomen zet, wordt in 
den laatsten tijd dikwijls toegepast. 
Het verhindert het oprukken van den 



pion d7 — d5, beneemt echter Wit de 
mogelijkheid om op het geschikte 
oogenblik met c2 — c3 en i2 — d4 voort 
te gaan, daarentegen kan hij bij ge • 
legenheid 'f2 — f4 spelen. Voor Zwart 
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zou als antwoord de gambietzet 2. f7 — 
f5 foutief zijn. Wit zou, indien hij 
het offer aanneemt, door Pbl— c3* tegen 
de gewone verdediging van de gam- 
biet, een zet vooruit zijn. Het spel 
2. Pbl— c3 kan. met Rf8— c5 ; 3. f2 
— f4, d7 — d6, door bet terug te bren- 
gen op de afgeweerde gambiet des 
konings, gelijk gemaakt worden, of er 
kan volgen: 

2 Pg8— f6 

3. Rfl— c4 Rf8— e5 
Wit kan evengoed 3. f2— f4 zetten, 

men zie daarvoor de eerste verandering. 
In de tweede wordt 3. Pgl — £3 be- 
schouwd. Als antwoord op 3. Rfl — c4 
moet Zwart 3. Rf6 — e4: met het doel 
later d7 — d5 tegen paard en raads- 
heer te doen oprukken, buiten beschou- 
wing laten, daar Wit een zeer goede 
ontwikkeling van zijn spel krijgt door : 
4. Rc4— f7:f, Ke8— f7:; 5. Pc3— e4:, 
Pb8— c6; 6. d2— d4, Pc6— d4:; 7. 
Pgl — f3. Deze combinatie kan ook 
ontstaan uit het spel van den raads- 
heer. 

4. Pgl— f3 d7— d6 
Terwijl ik het spel nu als onbeslist 

afbreek, maak ik den lezer opmerk- 
zaam, dat het meestal beter is, den 
koningspion te dekken door d7 — d6, 
indien daardoor de raadsheer f8 niet 
belemmerd wordt, dan met het paard. 
De raadsheer c8 wordt vrij, en men 
behoudt nog de keus, naderhand Pb8 
— 06 te zetten, of met c7 — c6 de 
zwakke punten d5 en b5 tegen het 
vijandelijke paard der koningin te be- 
schermen. 

Daarenboven kan Wit in den laat- 
sten zet .ook 4. f2 — f4 beproeven. 
Zwart rokeert dan met de bedoeling, 



bij gelegenheid Pf6 — e4: te zetten, _of 
speelt nog sterker 4. Rc5 — gl:; 5. 
Thl-gl:, Pf6— e4:; 6. Ro4— f7:f, 
Ke8— f7:; 7. Pc3— e4:, Th8— e8enz. 

SBB8T1 VBRANDÏEING. 



1. (e2— e4) 

2. (Pbl— c3) 

3. f2— f4 

4. e4 — d5: 



(e7— e5) 

(P g 8-f6) 

d7— d5 

Rtó— d5: 



Op 4. f4— e5: ware gevolgd Pf6— - 
e4: ; 5. Pgl— f3, Rf8— b4 of Rf8- 
c5 en dan 6. d2— d4, Rc5— b4, . Het 
beste had Wit wel gespeelt! door 4. 
d2 — d3, waarna volgt d5 — e4:; 5. 
f4— e5:, Pf6— g4; 6. d3— d4,e4--e3; 
7. Rfl— c4, Pg4— e5:; 8. Rc4— b3, 
Rc8— g4; 9. Pc3— e2, Pe5— gfi waarna 
de spelen ongeveer gelijk staan. 
5. Pc3— d5: Dd8— d5: 



6. f4- e5: 

7. Pgl— f3 
8 Rfl— e2 

met gelijk spel. 



Pb8-c6 
Rc8— g4 
Pc6— e5: 



TWSEDE VERANDBBING. 

1. (e2— e4)~ - (e7— e5) 

2. (Pbl— c3) (Pg8-f6) 

3. Pgl— f3 Pb8»c6 

4. Rfl— c4 Rf8— b4. 

In deze positie komt men ook dik-, 
wijk uit het raadsheer- en paardspel 
5 oi_o ÖL-.0 

6. d2— d3 Ü7— d6 

7. Rel— g5 Rb4— c3: 

8. b2— c3: Rc8— e6, 

de oppositie van de raadsheeren is 
hier beter dan Rc8— g4. 

9. Rc4— b3 a7— a5 
Niet zelden is het goed, den aan- 
gevallen raadsheer c4 naar b3 terug 
te trekken, om, indien hij daar ge- 
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dagen wordt, de pionnen te vereenigen. 

10 a2— a4 , Re6— b3: 

11 c2— b3: h7— h6 

12 Rg5— h4 Dd8— e7 

13 Pf3— el g7— g5! 
Het oprukken van dezen pion is 

dikwijls bedenkelijk, maar in deze po- 
sitie goed. Wit had beter gedaan, 
het spel door 12. Rg5— £6: , Dd8— f6: 
gelijk te maken. 

14. Bh4— g3 Ta8— d8 

15. • h2— h4 d6— d5 

16. h4— g5: h6— gb: 

De open kasteellinie geeft gelegen- 
heid tot wederzij dsche aanvallen, ter- 
wijl de pionnen in het centrum de 
spellen afsluiten. 



Stand na den 26sten zet van Zwart. 

Zwart. 






17. Ddl— f3 

18. c3— c4 

19. Df3— f5 

20. Pel— f3 

21. Df5— g4 

22. Pf3— h4 

23. Ph4— f5 

24. Rg3— h2 

25. Dg4— dl 

26. g2— g3 



d5— d4 

Kg8— g7 

Pf6— h5 

f7— f6 
Tf8— h8 
Kg7— f7 
De7— e6 
Td8— g8 
Ph5— f4 
Pf4— h3f 



Het paard had ook nog op f4 kun- 
nen blijven staan, want door Th8 
— h7; 27. g3— f4:, g5— f4: f; 28. 
Rh2-^-g3, Pc6— e7 had Zwart eene 
voordeeliger positie verkregen. Wij 
stellen de positie in een diagram voor. 
[Zie het volgend diagram]. 
27.. Kgl— g2 Pc6-^e7 



28. 


g3— g4 


Th8— h7 


29. 


Tfl— hl 


Tg8— h8 


30. 


Ddl— d2 


De6— b6 


31. 


Dd2— c2 


Pe7— g65 


32. 


c4 — o5 


Db6— a6 


33. 


Kg2— f3 


Ph3— f4 


34. 


Bh2— f4: 


Th7— hl: 




Th8— hl: 
Pg6— f4 

g5— f4: 
Thl— h7 

a5 — b4: 
Db6— e6 
Kf7— g6 
Kg6-g5 



Wit. 

35. Tal— hl: 

36. Rf4~d2 

37. Rd2— f4: 

38. Kf3— g2 

39. b3— b4 

40. Dc2— b3f 

41. Db3— b4: 

42. I)b4— b7: 
43r a4— a5 hier* komt f2— f3, 

De6 — a2-f- en de volgende combinatie 
in aanmerking: 43. Kg2— f3, Th7 
— h3f ; 44. Kf3— g2, Kg5— g4:; 45. 
f2 — f3f, Th3— f3:; 46. Pf5— h6f, 
Kg4— h5; 47. Kg2— f3:, De6— h3f:; 
48. Kf3— f2 of e2, f4— f3 en wint. 

43 Kg5— g4: 

44. a5— a6 f4— fóf 

45.* Kg2— gl De6— a2 

46. Pf5— e3f 
' 47. Db7— c8f 
en Zwart wint. 



d4— e3: 
Kg4— h4 



Bijvoegsel tot het 2 tle spel, 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

Pb8— c6 
^5— f4: 
Dd8— h4f 



2. (Pbl— c3) 

3. f2— f4 

4. d2— d4 

5. Kei— e2. 



■ 



4* 



Het epel is onregelmatig, toch schijnt 
het correct te zijn. Indien Zwart, met 
sterken aanval, voort wil gaan met: 
5. d7— d5; 6. e4— d5:, Rc8— g4f; '■ 
Pgl—fg, O—O—O; dan kan volgen 
8. d5— c6:, Ef8— c5; 9. c6— b7:f, 
Kc8— b8; 10. Pc3— b5, Pg8— f6; 11. 
Ke2— d3, Dh4— h5, en Wit behoudt 



den officier, hoewel voor Zwart raad- 
zamer in 10. . . . ; Rg4— f3:f; II. 
g2— f3:, Pg8— f6; 12. c2— «3, Ihtt 
~e8f. 

5 b7— b6 

6. Po3— b5 Rc8— a6 

7. a2 — a4 g7— g5 



Door 7. Dh4— h5f: 
H&6— bÖ:f; 9. a4— b5: 
10. Ke2— f2, Db5— h5 
Pg8-f6: 



Pgl-f3, 
, Dhf>— b&f; 
11 Rel— ft:; 
Pf6—d5 be- 



hondt Zwart wel ia waar een pion 
meer, maar hij heeft daarentegen een 
minder ontwikkeld spel. 

8. Pgl— f3 Dh4— h5 

9. Ke9—d2 Ke8-d8 



10. 


c2— c3 


g5- 


-Bi 




11. 


Pf3— el 


Kf8— h6 




.12. 


Kd2— o2 


Pg8 


-f6 




Ook n 


n heeft Zwart 


voorloopig 


den 


pion behouden. 









DERDE SPEL. 



1. «2 — e4 e7 — e5 
Door den volgenden zet offert Wit 

een pion op en verkrijgt, indien hij. 
een tweeden pion weggeeft, een hef- 
tigen aanval. Zwart kan echter, indien 
hij geen materieel voordeel behouden 
wil, zijn spel zonder moeite veilig 
opstellen. 

2. d2— d4 e5— d4: 

3. Ddl— d4: Pb8— c6 

4. Dd4— e3 Rf8— b4f 

5. Bol— d2 Dd8— e7, 

en maakt de spellen spoedig gelijk. 
Het voordeel der positie en den aan- 
val, volgens de Italiaansche speelwijze, 
zom Wit in dit middengambiet, langer 



hebben kannen behouden, indien bij den 
geslagen koninginnepion niet onmiddel- 
lijk had terug genomen, maar had ge- 
zet 3. Pgl— f3 of 3. Efl— o4 Het spel 
wordt dan meestal zeer levendig, en 
en geeft den achterhand, in sommige 
varianten, de gelegenheid den ver- 
overden pion te behouden, b. v. 3. 
Pgl— f3, Ef8— b4-j-I; 4. e2— c3, &i 
— o3: (of 4. Rol— d2, Rb4— c5) ; 5 
b2— o3:, Rb4— c5; fi. Efl— c4, d7 
— d6 met goed spel. Door 3. Pgl 
—f3, Pb8 — c6 krijgt men de Schot- 
sche gambiet. Wij rollen nu de speel- 
wijze 3. Rfl — c4 behandelen, die ook 
dikwijls gereduceerd wordt tot de Schot- 
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sche of de Italiaansohe speelwijze, en 
daarenboven de sterkste speelwijze, 3. 
c2 — c3, in den tweeden aanval be- 
schouwen. 



Eerste Aanval. 



1. (e2— e4) 

2. (d2— d4) 

3. Rfl— c4 



(e7— e5) 
(e5— d4:) 



Eerste Verdediging. 

De natuurlijkste dekking c7 — c5 is 
aan bezwaren onderhevig, zooals wij 
zullen aantoonen in de tweede ver- 
dediging. Later ontleden wij 3. Pg8 
— f6!. Daarenboven komen hier nog 
in aanmerking 3. Pb8 — c6 en Dd8 — h4. 
3 Kf8— b4f 

4. c2 — c3 d4 — c3: 

5. b2— c3: Dd8— f6 

De terugtocht van den Raadsheer 
naar f8 of d6 zou zeer hinderlijk zijn 
voor de ontwikkeling van het zwarte 
spel. 

6. Ddl— b3 Rb4^-c5 

De zet 7. Rc4— f7:f zou voor Wit 
niet goed zijn. In de eerste verande- 
ring zullen wij deze combinatie be- 
schouwen. De tweede verandering ver- 
klaart de sterkere speelwijze 6. c3 — b4: 

7. Pgl— f3 d7— d6 

8. 0- Pb8— 06 

9. Pbl— a3 Rc5— b6 

De schrijver is van meening dat 
Zwart niet in te groote moeiélijkheden 
gewikkeld wordt door de verdere ver- 
dediging van de pionnen. Daar ech- 
ter vele spelers bezwaren . zullen heb- 
ben tegen den blijkbaar gunstigen 
stand der witte stukken en de moge- 
lijke aanvallen op de zwarte koningin, 
zoo geven wij in dé vierde verdedi- 



ging een eenvoudig tegenspel. Daarin 
wordt de pion voor eene goede po- 
sitie opgegeven. 

EBUSTE VEBANDEBING. 

(l e Verdediging). 

Zwart. 
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Wit 

6. Rc4— f7: f? Df6— f7 

7. c3— b4: Df7— f6 
Door den zet Df7 — e7! zou Zwart 

bij een goeden stand, den pion terug 
gewonnen hebben, wij doen echter den 
anderen zet om door een voorbeeld te 
bewijzen, hoe gevaarlijk het voor de 
koningin soms is, een kasteel, dat in 
denhoek staat, te slaan. 



8. Pgl— e2 

9. Pe2— c3 

10. e4— d5: 

11. Ddl— e2f 

12. Rel— b2 

13. Pc3— bl: 

14. 0—0 



Df6— al:? 
d7— d5 
Rc8— f5 
Pg8— e7 
Dal— bl :f 
Rf5— bl : 
Rbl— g6 



15. TfL — el en moet winnen. 

TWEEDE VBBAKDEBJNG. 

(l e Verdediging). 

[Zie het vorige diagram] 

6. c3— b4: Df6— al: 

7. Dil— b3 d7— d5! 
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De terugtocht der Koningin naar 
f6 is niet zoo goed, wijl 8. Rel— b2, 
Df6— g6; 9. Pgl— e2, Pg8— h6; 10. 
Fbl — c3 een sterken aanval zon ge- 
ven. 



8. Rc4 - d5: 

9. Rd5— e6: 

10. Db3— e&f 

11. De6— b3 - 

12. Pgl— e2 

13. 0—0 

14. Pe2— d4: 

15. Pbl— e3 

Zwart. 



Rc8— e6 
f7— e6: 
Pg8— e7 
Pb8-c6 
0—0—0 
Pc6— d4 
Dal— d4: 



mjLJÊt m. 



V777Zr. 



§É#H 




r/s'. 



■ H 










Wfo 






W 



V'/, t '•■ 



k 



k 





V/A 














.Hl 



Wit. 



Het is moeielijk te beslissen, welke 
partij nu beter staat. 

Tweede Verdediging. 





1. 


(e2- 


-e4) 


( e 7_e5) 






2. 


(d2- 


-d4) 


(e5— d4:) 






3. 


(Rfl- 


-o4) 


c7-c5? 






4. 


c2- 


-c3 


Pb8-c6 






5. 


Pgl- 


-f3 


d4 c3: 


/ 


Men ] 


iaat bet tegengambiet f7- 


-f5 


na, 


daai 


1 dan 


de Koningin naar 


b3 


zet. 














6. 


Pbl- 


-c3: 


d7— d6 






7. 


Ddl- 


-b3 


Dd8— d7 





8. Ro4— d5 Pg8— f6 

9. 0—0. De strgdkraehten 
van Wit zijn zeer voordeelig ontwik- 
keld en knnnen vooral tegen liet 
zwakke punt d6 hare aanvallen rich- 
ten, wij willen daardoor echter niet 
beweren, dat Zwart het spel bepaald 
verliezen moet. 

Derde Verdediging. 

Het dekken door den zet 2. Fb8 
— c6 geeft eene voldoende verdedi- 
ging, echter moet men niet trachten 
den pion te behouden, maar overgaan 
m veilige varianten, van de „zooge- 
naamde Sehotsche Gambiet" en van de 
„Italiaansche partjj," waarover wij la- 
ter zullen spreken. 

1. (e2— e4) 

2. (d2— d4) 

3. (Rfl— c4) 

4. Pgl— f3. 



^e5— d4:) 
Pb8— c6 



Eerste Tegenspel. 
(Derde Verdediging). 

4 Pg8— f6 

5. Pf3-~d4: ? Pf6— e4: 
Zwart zou met d7— d5 antwoorden 

op 5. Pf3 — g5, eveneens alzoo op 5. 
e4 — e5, dat wij in het dubbele paard- 
spel in den nazet zullen terugvinden. 
De rokade zal beschreven worden in 
de verandering. 

6. Rc4— 17: f 

7. Ddl— h5f 

8. Dh6— d5f 

9. Pd4— c6: 

10. Dd5— e4: 

11. De4— e8: 
met wat beter spel. 



Ke8— f7: 
g7-g6 

Kf7— g7 
b7— c6: 

Dd8— e8 

Rf8— b4f 
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Verandering van het eerste Tegenspel. 
(Derde- Verdediging). 

Zwart. 
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Wit. 

5. 0—0! Pf6— e4: 

6. Tfl— el d7— d5 

7. Rc4 — d5: Het antwoordt op 
7. Pf3— d4: zou Rf8— c5 en 8. Rc4 
— d5:, — 0! zijn. Men zie daarvoor 
het aanhangsel. 

7 Dd8— d5: 

8. Pbl— c3 DdÓ— hó 

9. Pc3— e4: Rc8— e6 

Nu zou 10. Pf3 — d4: het afruilen der 
koninginnen veroorzaken en de spellen 
gelijk maken. De volgende speel wig ze, 
die de rokade van Zwart tracht te ver- 
hinderen, is echter minder goed. 

10. Bel— g5 h7— h6 

11. Rg5— f6 Dh5— a5 

12. Bf6— d4: 0—0—0 

13. c2— o3 Re6— g4,. 
waardoor Zwart beter positie verkrijgt. 

Aanhangsel van de Verandering. 
(1. Tegenspel. 3. Verdediging). 

[Zie het volgend Diagram]. 
Deze positie kan als een voorbeeld 
dienen van eene zeer ingewikkelde 
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Wit. 

figuren-combinatie. Op 9. Tel— e4: 
geschiedt Rc5 — d4:, op 9. Rd5— e4: 
volgt daarentegen Dd8^d4:; 10. Bel 
— e3,. Dd4— dl: ; 11. Tel— dl:, Bc5 
— e3: ; 12. f2— e3: r Pc6— e5 met ge- 
lijk spel, of 10. Ddl— d4:, Pc6— d4:; 
11 % Rel — e3,~ Rc8 — g4 eveneens met 
gelijk spel. 

Het paard c6 kan in den aanvang 
niet geslagen worden door 9. Bd5 — 
c6:, daar dan zou volgen Pe4 — f2: 

Er moet nu nog gewezen worden 
op het navolgende spel: 

9. Pd4— c6: Bc5— f2:f 
Op Pe4 — f2: was met voordeel geant- 
woord 10. Rd5— f7:f 

10. Kgl— hl! 

11. Bd5— c6: 

12. Ddl— el: 

13. Bc6— a8: 
is beter ontwikkeld. 



b7— c6:! 
Rfö— el: 
Rc8—f5 
Dd8— a8: en 



Tweede Tegenspel. 
(Derde Verdediging)* 

[Zie het volgend diagram]. 
4. . . . . Bf8— c5 

De gevaren van op b4 schaak te 



Stand voor den 4den iet van Zwart. ; 




geven Kullen wij later bij het „Schot- 
eche Gambiet" leereii kennen. 

5. c2— c3 Dd8— e7? 
Hij slaat den pion c3 niet, wijl hij 

dan schaak krijgt, Rol — f7:f . De nu 
gekozen zet leidt tot een gevaarlijken 
toestand, doch geeft ons gelegenheid 
de kracht van een open spel in eenige 
varianten te toonen. De eenvoudigste 
verdediging had men door 5 PgB — f6! 
verkregen. 

6. O— 0.' Over het algemeen 
is het goed den koning vroeg in vei- 
ligheid te brengen, 

E ere te Speelwijze. 

(2. Tegenspel. 3. Verdediging.) 

6 Pe6— e5 

7. Pf3— e5: De7-e5: 

3 f2 — f4. De aanvallen zijn 

menigvuldig; nu kon b. r. geschieden: 
8. b2— b4, Eoö— b6; 9. Rel— b2, d4 
— c3:; 10. Pbl— c3: enz. 

8 d4— eftf 

9. Kgl— hl De5— d4, 
het is minder goed dat Zwart de ko- 
ningin opoffert; men zie het Aanhangsel. 



17. Rf7— g8: Ttó— g8: 

18 Pf3— e5 d6— e5: 

Indien Zwart vervolgd met Po6 — e6: 

dan geschiedt 19. Tel— e5: , Tg8— b.8 

met schaak van de Koningin op f3, 

45, dfi. 

19. Rb2— a3+ Pc6~e7 

en Zwart verliest. 

Verandering bij de tweede speelwijze. 
(2. Tegenspel. 3. Verdediging.) 



8. ....... De7— d7 

9. b2— 24. Dit tweede offer 
geeft beter gelegenheid tot den aanval. 

9, Pc6— b4: 

Zwart kan ook met den raadsheer 
slaan, dan 'volgt: 10. Bel— b2, Ke8 
—f8; 11. Pd5— b4:, Pc6— M:; 12, 
Pf3— gö, Pg8— h6; 13. Ddl— d4, f7 
—f6; 14. Pg5— e6f, Kf8— e8; 15. 
Dd4— d2, Dd7— e7; 16. Pe6— o7:f, 
De7— o7:; 17. Dd2— M: en Wit is 
in voordeel. Slaat Zwart den pion 
b4 nn niet, dan blijft zijn spel toch 
Beer swak; b. v.: 9. Rc5— b6; 10. 
Rol— b2, f7— f6; 11. Ddl— b3, Pg8 
e7; 12. fib2— f6:, Po7— d5:; 13. e4 
— dö: , g7— f6: ; 14. Bc4— W, a7— a6; 
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15. Rb5— a4, Rb6— a7; 16. Db3— c3, 
b7— b5; 17. d5— c6: enz. 

10. Pd5— b4: Kc5— b4: 

11. Pf3— g5 Pg8— h6 

12. Rel— b2. De richting der 
beiden raadsheeren naar de zijde des 
konings is zeer gevaarlijk. 

12 Ke8— £8 

Een zet met den koning is in een 
aanval dikwijle voordeelig, bij de ver- 
dediging echter is het verlies der ro- 
kade, door de beperkte keus van zet- 
ten en de daardoor verhoogde zwarig- 
heid om het opgesloten kasteel in het 
spel te brengen, dikwijls zeer na- 
deelig. Hier echter was deze zet 
noodzakelijk, wijl, indien om g7 te 
dekken 12. f7 — f6 geschiedt, de pion 
van den raadsheer geslagen wordt; op 
12. 0—0 zon echter door 13. Ddl 
— d4 het mat op g7 niet te vermij- 
den zijn. 

13. Ddl— b3 Dd7— e7, 
door dezen zet verliest Zwart een 
pion, hij ruilt echter daardoor het las- 
tige paard g5 en verkrijgt alzoo iets 
meer vrijheid. De terugtocht van den 
raadsheer zullen wij in het aanhangsel 
beschouwen. 

14. Pg5— f7: Ph6— f7: 

15. Db3— b4: Pf7— e5 

16. f2: — f4. Het oprukken van 
dezen pion is dikwijls beslissend, in- 
dien tegelijk het kasteel vrij wordt. 



16 

17. Db4— c4: 



Pe5— c4: 
De7— f7 



Het is een vaste regel voor den 
speler, die een overwicht in het aan- 
tal stukken heeft, of die aan een ster- 
ken aanval is blootgesteld, de officie- 
ren, doch vooral de koninginnen af te 
ruilen. Hier is het voordeel van een 
pion, door den slechten stand van den 
koning, wel is waar onbeduidend, 
doch Zwart biedt de koningin tot 
afruilen aan, om den koning te be- 
vrijden. 



18. Dc4— c3 

19. f4-rf5 

20. Tfl— f4 

21. e4— e5 

22. Dc3— e5: 

23. Tal— el 

24. f5— f6 

25. Tf4— f5 

26. De5— c5f 

27. Tel— e7 

28. f6— f7f 



Rc8— e6 

Re6— c4 

b7— b5 

d6— e5: 

h7— h6 

Th8— h7 

&—& 
a7 — a5 

Kf8— g8 

Df7— h5 

Th7— f7: 

Kg8— £8 



29. Dc5— d4 

30. Te7 — el en wiüt, dat ook 
geschiedt zou zijn, indien Zwart in 
den 28sten zet den pion f7 met zijn 
raadsheer genomen had. 

Daarenboven zou in den 26sten zet 
ook Eb2 — d4 zeer goed geweest zijn. 
Wij big ven echter nu bij het spel 
26. De5— c4f staan en merken nog 
op, dat Zwart in de volgende positie 



Men moet daarom, indien het paard . _ , . 

, , . . ,.., . , . ' 27. Df7— g6 op 27. Tel— e7 zou kun- 

des konings,. zooals gewoonlijk, in het | . 

begin voor dezen pion geplaatst is, 



trachten eene combinatie er big te ha- 
len, die het paard veroorlooft, hetzij 
slechts maar gedurende één zet, zich te 
verwijderen, om het oprukken van den 
gambiet-pion mogelijk te maken. 



nen beproeven. 

[Zie het volgend diagram]. 

27. Tel— e7 Df7— g6 ] 

28 Dc5— c7: Th7— e7:, j 

door Dg6 — f5: verliest Zwart spoedig, j 
en op Ta8— e8 volgt 29. Do7 -e5 
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Stand van den 27sten zet van Wit. 

Zwart 




Wit 



Rc4-^-f7; 30. De5 — b5: met een be- 
slist beter spel. 

29. f6— e7: Ta8— e8 

30. Dc7^e5 Dg6— h7 

31. De5-f6 . Rc4— f7 

32. h2-*-h3 en Wit heeft een 
beslist overwicht. 

Aanhangsel van de verandering. 

(2. Speelwijze. 2. Tegenspel. 
3. Verdediging ) 

Zwart. 




4 
m "i 



Wit. 



13 Rb4— c5 

Gaat de raadsheer naar a5 f dan 



zet Wit den aanval voort door f2 — M 
of Tal— dl. 

14. Db3— c3 f7— f6 

15. Pg5— e6f Kf8— e8 

16 . Pc3 — g3 en staat voordeeliger. 

Vierde Verdediging. 

Wij hebben daareven 'gezien welke 
moeielijke maar schrandere combina- 
tieën nit den aanval tegen 3. Pb8— c6 
ontstaan kannen. Daaruit is tevens 
gebleken dat Pg8 — f6, in den vierden 
of vijfden zet gedaan, de verdediging 
gemakkelijker maakt. Deze tegenzet, 
wiens kracht wij nog dikwijls zullen 
zien, zou echter reeds vroeger kunnen 
geschied zijn. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (d2— d4) (e5— d4:) 

3. (Rfl— c4) Pg8— f6!' 
Dit is, indien men niet beproeven wil 
den pion te behouden, de sterkste 
speelwijze; zij komt ook in het raads- 
heer-spel voor. Wit kan nu 4. Ddl 
— d4: slaan, waarop Pb8 — c6; 5. Dd4 
— e3, Rf8— b4f; 6. Rel— d2, 0—0 
of 6. c2 — c3, Rb4 — a5 volgt. In beide 
gevallen staat Zwart ieis beter. Ook 
kan 5. Dd4— dl, Rf8-c5; 6. Pgl 
— f3, O — O! geschieden. Rokeert nu 
Wit, dan slaat Zwart zonder gevaar 

T?f6 — e4: en behoudt zoo den verover- 
den pion. 

Zetten wij echter den aanval op 
hel paard voort: 

4. e4 — e5, op 4. Rol — g5 
geschiedt Pb8— c6 of Rf8— e7 ; 5. e4 
— e5, Pf6— g8, 

4 d7 — d5 

5. Rc4 — b5f. Wij beschouwen 
in de verandering den terugtocht van 
den raadsheer naar b3. 5. e5 — f6:, 



tó— e4:; 6. f6— g7:, Rf8— g7: zon 
voor Zwart gunstig zijn. 

5 o7— c6 

6. Ddl— d4: Dd8— a5f 

7. Ecl— d2 Da5— b5: 

8. e5— f6: g7— g6 
met de bedoeling later f6 te verove 



Verandering bij de vierde verdediging. 

5. Ro4— b3 Pf6— e4 

6. Pgl— e2 Bf8-eÖ 

7. f2— fc Pe4— g5 

8. Pe2— d4: Pg5— e6, 

of 8 , Pb8— c6 en vrij gertn 

de voorkeur aan het Zwarte spel. 

T-weodo Aanval. 

1. (e2— «4) (e7— e5) 

2. (d2— d4) <e5— d4:) 

3. o2— o3 d4— c3: 
Vele spelers geven de voorkeur om 

op de gambiet niet in te gaan en te 
Betten 3. d7— d5; 4. e4— d5:, Dd8— 
d5:; 5. o3 — d4:, c7 — c5. Overigens 
speelt men ook zuiver door 3 Dd8 
— e7; 4. Ddl— dé:, f7— f5 of Efl— 
d3, f7— f5. 



4. Efl— o4 c3— b2:, 
daardoor wordt wel een tweeden pion 
veroverd, maar tevens de verdediging, 
door de spoedigere ontwikkeling van de 
strijdkrachten van Wit, aanmerkelijk 
moeielijker gemaakt. Het spel draagt 
den naam van Deensch of Noordsoh 
Gambiet. ' 

5. Ecl— b2: RfS— b4f 

6. Pbl— c3 Pb8— c6 

7. Pgl — f3, men kan dit paard 
ook naar e2 zetten, en voor den zet 
f2 — f4 plaats maken. In dit geval 
heeft Wit het voornemen naar gl te 
rokeeren. 

7 Pg8— f6, 

deze en de pas voorafgaande zetten 
kunnen ook in andore volgorde ge- 
schieden. 

8. Ddl^«2 d7— d6 
o. 0—0—0 • O— O 

10. ■ e4— e5 Pf6— g4 

11. h2 — h4, om het paard f3 
als steunpunt te laten dienen bij de 
combinatie 11 Pc-8- -e&: ; 12. Pf3— g5, 
g 7~g6 (Pe5— g6; 13. Pg5— h7:, Kg8 
— h7:; 14. h4— h5 enz.); 13. Pe3— 
e4, Rc8— f5; 14. Dc2— b3 en Zwart 
staat niet goed. 

11 h7— h6 

12. Kcl— bl Tf8— e8, op. 
12. Pc6— e5 zon dit spel volgen: 13. 
Pf3— g5, hfr— gfc; 14. hé— g5:, g7 
— g6; 15. Po3— e4, Kc8— f5; 16. f2 
—f4, Pg4— e3; 17. f4— e5:, Pe3— 
c2:; 18. e5 — d6: en Zwart kan het 
mat niet meer afwenden. 

13. Po3— d5 Ro8— e6 
14 Pf3— g5 h6— g5: 

15. hé— g5: Ee6— d5: 

16. Dc2— h7f Kg8— f8 

17. e5 — d6:, op dit oogenblik 
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heeft Wit beiden paarden opgeofferd, 
hij kan echter een officier terug win- 
nen en behoudt daarenboven een uit- 
stekend goede positie. 



Slaat Zwart 17. Dd8— d6:, dan volgt 
18. Dh7— g7:+, Kfó— e7; 19. Tdl— 
d5:, Dd6— g6t; 20. Dg7— g6:, f7 — g6:; 
21. Thl— h7f, Ke7— ft (Ke7— e6; 



22. Td5— d3f, Ke6— f5; 23. Th7- 
f7f enz); 22. Th7— f7f, Kf8— g8l; 

23. Td5~ d7, Pc6— e5; 24. Tf7— h7f 
en wint. Op 17. Rb4— dti: ; 18. Dh7 
— g7:f, Kf8 — e7 geschiedt daarentegen 
19. Kei— d5=, KV7— d7 (Pc6— e5; 20. 
Thl-el); 20. Dg7— f7:f, Kd7— 08; 
21. Rd5-e6t, Te8-e6:j 22 Df7— 
e6:f, Dd8— d7; 23. Thl— h8-f-, Pc6 
— d8; 24 De6— d7:f Kc8-d7:; 25. 
g5 — g6 en wint eveneens. 

17. : . . c7— d6: 

18. Dh7- g7:f K» -e7 

19. Tdl— d5: Dd8— c8 

20. Th 1— elf Rb4— el: 

21. Rb2 I6f Ke7— d7 

22. Dg7— f7:t Te8— e7 

23. Rf6~ e7 Pg4— e5 

24. Df7— f6 Pe5-e4: 

25. Ete7— d6: Pc4— d6: 

26. Df6— d6:+ Kd7— e8 

27. Dd6— gfif en wint. 



Het Raadsheerspel. 



/V ^*V«-*, j"fc>V 



Deze paragraaf zal ons dikwijls de gelegenheid bieden, de voordeelen te 
doen opmerken, die het vereenigen der pionnen op het midden van het 
bord geven. De zet des raadsheers 2. Rfl— o4, die na het wedersijdsche - 
oprukken der koningspionnen geschiedt, geeft aan het spel haar naam. Het is 
minder aanvallend dan Pgl — f3 en . heeft als sterkste verdediging het antwoord 
2. Pg8 — f6, leidt echter ook tot de regelmatigste partijen. Indien wij nu ( 
aannemen, dat Zwart het .voorbeeld van den voorhand volgt, en ook zijn 
raadsheer (Bfê — c5) zet, dan is het de vraag, volgens welk plan Wit zijn 
spel voort moet zetten. Hij kan dadelijk den aanval ondernemen tegen f7 
met Ddl — h5; deze zon echter, zooals wij zullen aantoonen in het vijfde 
spel, minder sterk zijn. Wij zullen daarom eerst trachten, den pion d4 
gedekt tegen den vijandelijken raadsheer vooruit te brengen. 



VIERDE SPEL. 



1. e2— e4 e7 — e5 

2. Rfl— c4 Rf8— c5 

3. c2 — c3. Het behoeft geen 
uiteenzetting, dat het voordeeliger is, 
den pion d2 naar d4 te verzetten, 
dan tegen e5 af te ruilen en den raads- 
heer c5 tot den terugtocht te noodza- 
ken. Indien Zwart de zetten van den 
tegenpartij na doen wil en 3. c7 — co'; 
4. d2— d4, d7— d5 zet, verkrijgt Wit 



voordeel door 5. d4— c5:, d5— c4:; 6. 
Ddl— d8:f, Ke8— d8:; 7. Pbl— a3, 
Rc8— e6; 8. Pgl— f3, Pd8— d7; 9. 
Rcl-e3, h7— h6; 10. Pf3— d2, Pg8 
—f6; 11. f2 — f3 enz; Zwart moet 
dus dit plan tegenwerken. Bij kan 
dit op verschillende wijzen beproeven, 
hetzij hij het beste zijne koningin naar 
e7 of g5 brengt, terwijl hij 'zelfs zijn 
koninginnepion opoffert, of den pion 



j 
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[d4, dat wij dadelijk zullen beschou- 
wen, met het paard aanvalt. 

Eerste Verdediging. 

Óm . . . . Pg8 — £6? 

4. d2— d4 e5 — d4: 

5. e3 — d4:? Het goede te- 
genspel zou nu zijn 5. Rc5— b4f en, 
indien de raadsheer cl — b2 zich er 
[tusschen plaatst, 6. Rb4— d2:f. Wit 
zal wel is waar met het paard terug 
nemen en dekt daardoor e4, Zwart 
kan desniettemin dezen pion aadelijk 
slaan of door het oprukken van den 
ikoninginnepion de vijandelijke cen- 
trum-pionnen scheiden en het spel ge- 
lijk maken. Wij zullen echter, om te 

komen tot een gesloten pionnen-posi- 
tie, eene minder goede speelwijze 5. 
; Ko5 — b6 eerst behandelen. Daarenbo- 
| ren wijzen wij ook voor een beteren 
aanval, naar de verandering. 
| 5. . . . . Rc5— b6? 

6. Pbl— c3 0—0 
7 Pgl- e2 o7— c6? 

Dit begin is foutief, want zelfs nu 
had Zwart, om het centrum te ver- 
breken, 7. Pf6— e4 : mosten zetten. 
Wij zullen ons echter deze positie ten 

i nutte maken, om het spel der pionnen 

i te toonen dat nu en dan in de prac- 
tijk voorkitut, erf daardoor tevens te 

l bewijzen dat der achterhand niet goed 
speelt, indien hij de verbinding - der 
pionnen rustig laat bestaan 

8. Rc4 — d3. De raadsheer, trekt 
zich terug, daar Zwart met d7 — d5 
dreigt en het regel is, de centrum- 
pionnen zoo mogelijk niet aan afrui- 
len bloot te stellen. Daarenboven is 

. de lijn van c2 en d3 naar h7 voor 
den raadsheer, in den loop van het 



spel, nauwelijks minder belangrijk dan 
de richting op f7. 

8. .... d7 — d5 

9. e4— e5 Pfd— e8 

10. ,Kcl— e3 f7- f6 

11. Ddl — d2. Het zou niet goed 
zijn, f6 te nemen, want men verliest, 
ongeacht het ontblooten van het cen- 
trum een tempo, daar de pion e5, die 
reeds twee schreden gedaan heeft, om 
deze plaats te bereiken, verdwijnt, en 
wel hij wordt afgeruild door een an- 
deren pion, f6, die slechts een zet ge- 
daan heeft. Op grond van zulk een 
ruil, moet men ook nimmer, zonder 
een gewichtige oorzaak, de centrum- 
pionnen over hun vierde veld vooruit 
doen gaan. 

11. . . f6 — e5: 

12. d4— e5: Rc8— e6 

13. Pe2 — f4. De raadsheeren, 
zijn die figuren, welke het voortdrin- 
gen der pionnen het* sterkste verhin- 
deren; Wit zoekt ze daarom, wijl de 
sterkte van zijn spel in het goede ge- 
bruik van den pion eb ligt, af te ruilen. 

13 Dd8~-e7 

14 Re3— b6: a7— b6: 

Het verdubbelen der pionnen is niet 
schadelijk, daar zij in verbinding met 
de anderen blijven. Daarenboven is 
het voordeelig, de liniën van de ka- 
steelen te openen, en men slaat daarom 
ook dikwijls, met 'den pion des raads- 
heer, indien de raadsheer der koningin 
op het derde veld des konings den 
vijandelijken aanvalraadsheer tot af- 
ruilen aangeboden en daar genomen 
wordt, hoewel men door deze wijze 
van slaan, de koningspionnen verdub- 
belt. Bij de rokade vindt dan het 
kasteel een opene linie 
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15. 


0^0 


Pb8— d7 


16. 


Pf4— e6: 


De7— e6: 


IT. 


f2— f4 


Pe8— «7 


18. 


Tal— el 


E 1 — g 6 



1 9. h2 — h3, om het voortgaan 
van den pion, hetwelk de tegenpartij 
door den laatsterï zet verhinderen wilde, 
niettemin mogelgk te maken. 

19. d5— d4 

Door dezen zet kan na wel is waar 

het witte paard voort dringen, maar 
het opent tevens het eigen paard o7, 
<len weg over d5 naar e3. 

20. Pc3— e4 h7— h6 

21. b2— b3 b6 - b5 

22. g2— g4 Pc7— d5 

23. Pe4— g3 Pd5— e3 

Het paard, dat gedekt in het vijan- 
delijk spel staat, is zeer sterk. Hier 
snijdt hij zelfs de dekking van den 
pion e5 af, waardoor Wit zich zelfs 
genoodzaakt ziet, het kasteel el op te 
offeren. Wij voegen bij dit offer een 
diaflrram. 

Zwart. 




Wit. 



24. 


Tel— e3: 


d4--e3: 


25. 


Dd2— e3: 


Ta8— a2: 


26. 


Tfl— el 


De6 -b3 



27. .De3— e4 Db3--e6 

28. f4— f5 g6— f5: 

29. g4— f5: De6 — d5 
Hier kan ook in aanmerking komen 

de variant 29. De6 — e5:; 30. De4— e5: 
Pd7— e5:; 31. Tel— e5:; Tf8— d8. 

30. De4— d5:f c6— d5: 

31. Rd3— 1>5: Pd7— b6 

32. f5— f6 Ta2— b2 

33. Eb5— d3 Kg8— f7 

34. Rd3— f5. Door dezen zet 
met den raadsheer beoogt dien niet; 
alleen het veld e6 te beheerschén, 
maar ook om Rf5 — g4 mogelijk te 
maken, in het geval, dat Zwart Tf8 
— g8 zet. Overigens maken wij ook 
er nog opmerkzaam, dat, indien de 
raadsheer zich bevindt, op een zwart 
veld, den vijandelijken koning zich Biet 
voordeel tnsschen de beiden pionnen zon 
knnnen plaatsen, die nn juist de kracht 
van het witte spel zijn. Het was : 
daarom belangrijk deze pionnen niet 
op de velden, van de klenr des raads- 
heer te laten staan. Omgekeerd zon 
men de pionnen met den raadsheer op 
dezelfde klenr plaatsen tot wederzijd- 
sohe ondersteuning, indien men zich 
moest verdedigen 

34 Pb6— o4 

35. Pg3— h5 Tf8— g8f 

36. Kgl— hl en wint, door den 
voortgeschoven pion, onverschillig wat 
Zwart nu beproeven zal. 

Werpt men een terugblik op. den J 

* 

loop van deze partij, dan markt men 
op, dat Zwart hetzelfde aantal pion- 
nen op de zijde der koningin Ver- 
eenigd had, waarmede Wit tegen 
de zijde des koning* oprukte. Het 
verschil der beide partgen lag daarin, 
dat de zwarte pionnen niet zoo actief 
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door de officieren werden ondersteund, 
en grootendeels werkloos bleven. 

VERANDERING. 

• (1. Verdediging). 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl^-c4) (Rf8— o5) n 

3. (c2— c3) (Pg8— f6) 

4. (d2— d4) (e5— d4:) 

5. e4— e5! d7~d5! 
Dit is de beste zet, die geschieden 

kan; wijkt nn het paard uit, dan komt 
Zwart in verlegenheid door: 6. Ddl 
— e2, Pe4— g5; 7. f2— f4,' Pg5- -e6 ; 
8. f4— f5, Pe6— f8; 9. Pgl— f3, d4 
— c3: ; , 10. Pf3 — g5. Bene andere 
speelwijze 5. Dd8 — e7 zullen wij in 
bét aanhangsel beschouwen. 

6. Ec4 — b3. Wij zijn van oor- 
deel dat Kc4 — b5f minder goed zou 
zijn, wijl na het afruilen van dezen 
raadsheer en de» rokade, c7 — o5 zou 
kunnen oprukken, zonder dat men zich 
de daardoor' veroorzaakte afzondering 

'van den pion der koningin van Wit 
ten nutte zou kunnen maken: Re4 
~b5t, Re$— d7; 7. Rb5— d7:f, Pf6 
-d7:; 8. c3— d4:, Ro5— b4f ; 9, Pbl 
— <#, 0—0; 10. Pgl— e2, o7— c5:; 11. 
d4 — c5:, Pd7 — c5: enz. Noch minder 
kan 6. eb — f6: aanbevolen worden, 
want dit maakt de spellen bepaald ge- 
lijk, en wel 6. e5 — f6:, d5 — o4:; 7. 
Ddl— h5, 0-0; 8. Dh5— c5:, Tf8 
— e8f; 9 Pgl— e2, d4— d3; 10. Bel 
-e3, d3— e2:; 11. Pbl— d2, Pb8 
a6; 12. Dc5— c4:, Dd8— f6:; 13. Do4 
— e2; enz. 

6. Pf6— e4 

7. c3— d4: De natuurlijkste 
speelwijze voor Zwart is nu 7. Rc5 
-b4f en dan 8 .Rel— d2, Pe4— d2:; 



9. Pbl— d2:, Pb8— c6; 10. Pgl— e2, 
— 0, hij blijft echter, door de vijan- 
delijke centrum-pionnen, iets ten ach- 
ter. Dat de partij daarom verloren 
moet worden, zullen wij echter niet 
beweren. De volgende tegenaanval 
is ontijdig. 

7. \ . . . Dd8— h4? 

8. Rel— e3 Rc5-b4t 
. 9. Kei— fl! c7— c6 

10. g2-g3 Rc8— h3f 

11. Pgl— h3: Dh4— h3:f 

12. Kfl— gl. h7— h6 

13. Rb3— c2 en staat beter, daar 
hij na het afruilen van het paard 
met de koningin naar b3 gaan kan. 

Aanhangsel der verandering. 
(1. Verdediging.) 

Zwart. 




5. .... Dd8— e7 

6. c3— d4: Rc5— b4f 

7. Kei— fl! De zet des ko- 
nings is niet gemakkelijk te verdedi- 
gen, voornamelijk omdat de speelwijze 
7. Pbl— c3, d7 — d5, de centrum-pion- 
nen veilig gesteld zou hebben. In het 
algemeen, is het, wij merkten het reeds 

op, niet raadzaam, de rokade op te ge- 

5 
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yen, daaruit ontstaat nier nu het voor- 
deel, dat het paard f6 hetzij naar g8, 
waarop 8. Pgl — f3 volgt, of naar e4 
zetten moet. In beide gevallen is Wit 
beter ontwikkeld 

7. ... Pf6— e4 

8. Ddl— g4 f7— f5 

9. Dg4— h5f g7— g6 ' 
10. Dh5 — h6 en houdt het paard 

e4 gevangen. De poging om het door 
10. Pe4 — d6 te redden, zon met 11. 
Bel — g5 beantwoord worden. 

Tweede verdediging. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) (Rf8— c5) 

3. (c2— c3). 

De zet met het paard 3. Pg8 — tf6 
verhinderde de vereeniging der witte 
oentrum-pionnen niet, het is daarom 
verkiëselijk, een volkomener verdedi- 
ging uit te denken. De zet 3. Dd8— 
g5, die bij den eersten opslag excen- 
triek schijnt, daar hij de koningin te- 
genover den vijandelij ken raadsheer cl 
stelt, en dien daarenboven, zooals wij 
nader zien zullen, Wit ontgaan kan, 
zon hier aan het doel beantwoorden, 
wijl hij den pion g2 bedreigt, en 
daarbij 4. d2 — d4 voor het oogenblik 
ongeoorloofd maakt. Verondersteld, 
daarop volgt de dekking door 4. Ddl 
— f3, dan trekt zich Dg5 — g6 naar 
een veld terug, waar de koningin niet 
gemakkelijk kan aangevallen worden, 
en daarom meestal, vooral bjj een ver- 
dedigenden stand, goed geplaatst is. 
Het vervolg zon dan kannen zgn 5. 
Pgl— e2, d7— d6; 6. d2— d4, Rc5— 
b6, waarbij Zwart niet genoodzaakt is, 
zijn pion e5 af te ruilen en den vij- 
and het centrum in te ruimen. Wit 



zou echter een andere speelwijze kun- 
nen kiezen, door welke g2 beschermd 
en toch raadsheer cl niet van zQne 
dekking beroofd wordt. Indien . hij 
namelijk 4. Kei — fl zet, verkrijgt ; 
het oprukken van d2 — d4 veel meer 
gewicht, wij zullen daarom die com- 
binatie verder uitwerken. ^ 
3 Dd8— g5 

4. Kei— fl. 

Eerste Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

4 Dg5— e7 

De zwarte koningin en de raadsheer 
c5 moeten uitwijken, het is echter on- 
verschillig, in welke volgorde. De 
terugtocht der koningin naar e7 is 
voor haar wel de beste 

5. d2— d4 Rc5— b6 

6. d4— e5 • De7— e5 : 

7. Pgl— f3 % De5— e4: 

8. Rc4— f7 :f Ke8— f8 

9. Rf7— d5 Dei— f5 
10. "Rel — g5 en wij zullen niet 

onderzoeken, wie nu iets beter staat, 
evenmin of Zwart niet eenig voordeel 
had kunnen verkrijgen, indien hij met 
7, De5 — e4: geslagen had. 

Tweede Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

[Zie het volgend diagram.] 

4 Dg5— g6 

5. d2— d4 ~e5— d4 :,- 

inplaats van dezen zet had de raads- 
heer naar e7 of b6 kunnen teruggaan 
waarop dan 6. Pgl — f3 of ook in 
het eerste geval 6. f2 — f4 ware ge- 
volgd. 

6.. c3— d4: Dg6— e4: 
7. Pgl— f3 en daarna Pbl— c3, 



ij het tweede tegenspel. 
Verdediging. 



waardoor Wit minstens den pion f7 
met eens gunstige positie verkrijgt. 

Derde Tegenspel. 

(2. Verdediging). 

(zie het vorige diagram). 

4 Dg5— f6, 

om zoo mogelijk het voortrokken van 
den pion der koningin te verhinderen. 

5. Pgl— f3 d7— d6, 
het paard naar c6 zon eveneens d2 
—34 niet langer tegenhouden. 

6. d2— d4 Kc5— b6 

7. .- d4— e5: d6— e5: 

8. Ddl— d5 Pb8— d7 

9. Scl— g5 Df6— g6 

10. Pf3— e5: Dg6— g5: 

11. Das— f7 :f Ke8— d8 

12. Df7— g8:f en wint 

Wit heeft in deze varianten ge- 
tracht eijne pionnen in het midden te 
vereenigen of voor zijne officieren, door 
aanvallen op de vijandelijke koningin, 
een vrij spel te verkrijgen. Bereikt 
hij het een of ander doel, dan is 
tegen - de verloren rokade niets te 



zeggen. Wij kunnen echter reeds 
daarom geen bijzonder gewicht aan 
de verdediging 3. Dd8 — g5 hechten, 
wijl die geheel verkeerd is, indien 
Wit in de eerste plaata 3. Pgl— f3 
zet en dan later 02-^. Het spel 
wordt dan terug gebracht op de vol- 
gende verdediging, die wij de voor- 
naamste achten, of op het later te be- 
schouwen Gnioco piano. 

Derde Verdediging. 

1. (e2— e4) ' (e7— e5) 
' 2. (Rfl— c4) (Rf8— c5) . 

3. (c2— c3) Dd8— e.71 

4 d2— d3 d7— d6 

In de verandering zullen vrij on- 
derzoeben, in hoe verre Wit rijn plan, 
om de pionnen op e4 en d4 te. vereeni- 
gen, door 4. Pgl — f3 vervolgen kan 

6. Ddl— e2 Bc8— e6 
Het ie .altijd hinderlijk, den aanval 
van den vijandelijken kon inga- raads- 
heer op f7 te laten voortduren. Kan 
men de richting niet door pionnen af- 
breken, dan plaatst men gewoonlijk 
den raadsheer der koningin tegenovei 
hem; hier echter geven wij de voor- 
keur aan & f7 — f5, terwijl daarna ook 
nog Re8 — e 6 geschieden kan. 

6. Ec4— e6: De7— e6:, 
of men kan ook 6. f7 — ei'>: zetten. 

Over het algemeen is het aanbeve- 
lenswaardig, bij het aanbieden van 
een ruil, zelfs te nemen, opdat men 
geen zet verlieze, soms doet men ech- 
ter ook goed, het aangevallen stuk te 
ondersteunen. Zoo zet men b. v. dik- 
wijls Pbl— d2 of Pb8— b7 om den 
koningeraadsheer te dekken, indien 
men daardoor het paard gemakkelijk 
in het spel brengt. Is daartegen ech- 
6» 



■.er een .belenel en het 'daarenbo- 
ven bedenkelijk dat de raadsheer ge- 
slagen wordt, dan zet men den raads- 
heer terug naar t>3, respect! vel ijk b6, 
om bij den ruil het kasteel der ko- 
ningin vrij te maken. Eindelijk, is 
het soms ook raadzaam, wat echter 
niet dikwijls voorkomt, den aanval- 
raadsheer, daar deze ook later van c2 
tegen de vijandelijke rokade aan de 
koningszijde zeer werkzaam worden 
kan, zelfs mei verlies van een tempo, 
over d3 of b5 en ai naar o2 te brengen. 
■ 7. f2— f4 f7— f6 

De officieren worden, aan beide zij- 
den, later verzet, dan de voor hen ge- 
plaatste pionnen, maar men ziet dat du 
Wit de betere positie heeft verkregen. 

8. Pgl— f3 Pb8— d7 

9. d3— d4 Bc5— b6 

10. 0—0. Men moet voor- 
zichtig zijn met het rokeeren, indien 
de vijandelijke raadsheer er tegenover 
staat;' in dit geval echter is er geen 
gevaar 

10. .... Pg8-e7 

11. f4— «5: Pd7— e5:, 
wij zonden hier liever dfi — e5: slaan. 

12. Kgl— hl Pe5— fï 

13. Tfl— «1 o7— o6 

14. Kol— f4 0—0 

15. Pbl— d2 De6— g4 

16. Rf4— g3 Tf8— e8. 

In die gevallen, waarin men de 
keus heeft, is het dikwijls moeielijk 
te beoordeelen, met welk kasteel men 
het veld des konings of der koningin 
bezetten moet. De volgende zetten 
rullen in dit spel bewijzen, dat het 
slaan met het kasteel der koningin 
verkieslijker ware geweest. 

17. De2— d3 f6 -f5 
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Wit zou, uit deze aangegeven po- 
sitie, op eene andere, misschien nog 
voordeeliger wijze, tot het veroveren 
van den pion f4 kunnen komen, en 
wel door f29. Te4— e8, Pg6— f8; 30. 
Dg4— f4: , Rd8— c7; 31. Te8— b8:, 
Ro7 — b8: enz. 

29. .... Pg6— f8 

30. Dg4— f4: Rd8— f6 

31. g2— g4 h7— h6 
"32. b2— h3 Ef8— h7 

33. Rf2— g3 Tb8— f8 

34. Df4— e3 Dg8— f7 

35. Khl— g2 Ph7— g5 

36. Pf3— g5: Rf6-g5: 

37. De3— e2 Ta8— d8 

38. Te4— e6 Eg5— f6 

39. De2— e4 Df7— d7 

40. Rg3— d6 Tf8— f7 

41. Tel— e2 # Rf6— gb 

42. c3— o4 * Tf7--f6 
* 43. c4— c5 K6— e6: 

44. De4— e6: Dd7— e6: 

45. Te2— e6: Kh8— g8 

46. Kg2— f3 Kg8— f7 

47. Te6— e4 g7— g6 

48. h5~g6:f Kf7— g6: 

49. a2— a4 Td8— d7 

50. Kf3— e2 h6— h5 

51. g4— h5:-f Kg6— h5: 

52. Ke2— d3 Kh5— g6 

53. Kd3— c4 Td7— h7 

54. Te4— e2 Kg6— f5 

55. Rd6— b8 a7— a6 

56. Te2— eöf Kf5— f6 

57. Rb8— d6 Rg5— f4 
Het blijft den lezer over gelaten, 

m na te gaan, of Zwart nog kans 
heeft, om, wijl de raadsheeren van 
dezelfde kleur zijn, het spel remise 
te maken. Vermoedelijk niet. 



I T1BAVDBBING. 

(3. Verdediging.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) (Rf8— c5) 

3. (c2— c3) (Dd8— e7) 

4. Pgl— f3. Dit is de beste 
plaats voor het paard, men moet ech- 
ter later een ander gunstig veld 
voor hem opzoeken en f2 — f4 doen 
voortrokken. Hier kan hij, door Bc5 
f2:f niet naar e2, gezet worden. 

4 d7— d6! 

In het aanhangsel zullen wij doen 
zien, waarom niet 4. Pg6 — f6 geschiedt. 

Eerste Aanval 
(Verandering. 3. Verdediging.) 

5. 0—0 Rc8— g4 

6. d2— d4 Ro5— 1>6 

7. a2— a4 a7— a5 

8. Pbl— a3 Pg8— f6 

9. Tfl— el Pb8-d7 

10. Pa3~c2 h7—h6 

11. b2— b3 0—0 

12. Rel — a3. Op a3 is de- raads- 
heer, door den stand van de vijande- 
lijke koningin en van het kasteel het 
werkzaamste. 

12 Tf8— e8 

13. Pc2— e3 Rg4— f3: 

14. g 2-f3: g 7-g6 

en de spellen staan gelijk Wil Wit 
op het laatst de pionnen niet verdub- 
belen, dan zal hij 12. Ddl — d3 zet- 
ten. Daarenboven kan hij de inslui- 
ting van zijn paard voorkomen, zoo 
hij 5. h2 — h3 zet, waartegen dan 5. 
Rc8 — e6 zal geschieden. Ook na de 
rokade (5. — 0)# lag het voor de 
hand R— e6 te zetten : wij zullen daarom 
ook deze speelwijze in onze beschou- 
wing opnemen. 
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koningsjjion van Zwart te verdrin- 
gen, dien deze echter trachtte te be- 
honden. Het ontbreekt hier echter 
niet geheel aan de Itaiïaanschen speel- 
wijzen, dat wil zeggen aan aanvallen 
der officieren en pionnen, bij welke 
de laatste slechts het centrum bezet- 
ten, om verder tegen den tegenpartij 
in te dringen. Dat zij dan verbon- 
den blijven, kan niettemin voorkomen, 
maar is dan veroorzaakt door de speel- 
wijze van den tegenpartij, en niet 
de oorspronkelijke bedoeling geweest 
Zulk een overgang tot een open spel 
wordt echter zeer dikwijls te door ge- 
kocht. De volgende aanval levert 
daarvan een voorbeeld. 

(Hen zie het vorige diagram). 

5. d2— d4 «5— d4: 

6. 0—0 d.4— c3: 
Wit slaat nn met 6. Pbl — o3\ daar 

als antwoord o7 — 06 geschieden kan; 
hij biedt een tweeden pion aan, die 
het beste niet genomen wordt. 

7. b2— bi 

Eerste Tegenspel. 

(2. Aanval. Verandering. 

3 Verdediging.) 



7. 




Rc6— b4: 


8 


Ddl— a4f 


Pb8-c6 


9. 


Kei— b5 


ó3-c2 


10. 


Rb5— ofcf 


Ke8— ffi, 


koning gaat niet naa 


d8, door: 


Da4— bd 


, c2— bl:D; 


12. Tal— b 


b7— c6:; 


13 Db4— c3 


Pg8— ft>; 1 


e4— e5 enz. 




11. 


Rc6-b7: 


Rc8-b7: 


12. 


Da4— M: 


c2— bl:D 


13. 


Xrt-41: 


Eb7— e4: 


14. 


Tfl— el 


f7— f5 


15. 


Pf3-g5 


De7— d7 



16. Pg5— «4: f5— f! 

17. Db4— b4: Ta8— 08 

18. Bel— a3 Pg8— f6 

19. De4— c4 en zal bij goeden 
stand den nog ontbreken den pion terng 
winnen. 

Tweede Tegenspel, 
(van denzelfden aanval). 

Zmrt 



7. 




Eo5— b6 


8. 


Pbl-c3: 


Pg8— f6 


9r 


Pc3— d5 


Kf6— d5: 


10. 


e4-d5: 


0—0 


11. 


Rel— b2 


Eo8— g4 


12. 


»2— «4 


a7 — a5 


13. 


Tfl— el 


De7— d8 


Zwart 
uden. 


lal den gewonnen pion be- 



Aanhangsel tot de Verandering. 

(3. Verdediging) 
Wij zullen nn _ onderzoeken waarom 
op 4. Pgl— f3 niet Pg8— f6 als ant- 
woord volgde. 

[Zie liet volgend diagram]. 

4. .... Pg8— f6 

5. d2 — d4. Deze zet, die ge- 
waagd zon zijn or> 4. dï— d6, leidt 



Stand na den 4den «et van Wit. 

Zwt. 



nu tot een open en veilig spel. Wordt 

de pion d4 geslagen, dan gaat e4 — o5 

vooruit of Wit speelt volgenderwijze : 

5 e&— d4: 

6. 0—0 d4— «3: 

7. Pbl— c3: ' d7— d6 

8. e 4 — e5 d6 — b5: 

9. Pf3— e5: 0—0 

10. Tfl— el Eo8— e6 

11. Rc4— e6: _ f7— e6: 

12. Ddl— b$ * Ec5— b6 

13. Pe5— £3, behoudt den aan- 
val en wint den pion terng. 

Vierde Verdediging. 

1. (e2— e4) ' (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) (Èf8— o5) 

3. (c2— o3) d7 -d5 
Zooals de tweede verdediging 3. 

Dd8 — gfi kan men ook den tegenaan- 
val 3. d7 — d5 daardoor ontkomen, 
dat de voorhand 3. Pgl — f3 zet. Wij 
zullen ons daarom korte lijk bij deze 
verdediging ophonden. Zij is er op be- 
rekend, om den raadsheer c4 te verwij- 
deren en door de geopende koninginne- 



linie te bewerken, dat d2 en daardoor 
tevens de officieren der witte koningin- 
nevleugel terug gebonden worden. De 
voortgerukte pion o2— o3 wordt zoo 
voor Wit lastig. Er ïijn verscheidene 
varianten, waardoor Wit het spel op- 
lossen en gelijk stellen kan, wil hij 
echter de winst van den pion hand' 
haven, wat niet onmogelijk ia, dan 
moet hij den achterhand een open 
officie re nspcl aanbieden. 

4. Bc4— d5: Pg8— f6 

5. Ddl —f3. In de varianten 
zullen wij de zetten 5 Ddl— s4f, 5 
Ddl— b3 en 5. Ed5— c4 of b3 be- 
schouwen, hier maken wij slechts op- 
merkzaam, dat de partgen gelijk waren 
gesteld door: 5. d3— d4, e5— d4:; 6. 
o3— 44:, Ro5— b4f; 7. Pbl— c3, Pf6 
— d5:; 8. e4— d5:, Dd8— dB:; 9. Pgl 
—f3, Hc8— g4:; 10. Bol— e3. 

5 Pf6— d5: 

.Kok eert Zwart, dan geschiedt 6. 
Bd5 — c4, om na 6. Bo8 — g4 de ko- 
ningin op d3 tot afruilen aan te bieden 

6. e4— d5: 



Eente SpMhrlin, 




0-0 


Pgl-«2 


f7— 15 


d'2—te 


«5— dt 


P«2— d4: 


Eo5— d4: 


c3— d4: 


Tf8— eSf 


Rol— e3 


S'-gü 



0—0 en zal den 



Tweed» SpealwiJM, 
[Zie het volgend diagram]. 



Pgl— e2 
Df3-g3 



e5 — e4 

0—0 




9 d2— d* e4— d3: 

10. Dg3— d3: c7— e6 

11. e3— c4 b7— b5 

12. c4— b5: c6— b5; 

Op 12. cG— b5 : geschiedt 13. 
Pbl— c3. 

13. 0—0 Ro8— a6 

14. Tfl— dl Dd8— b6 

15. DdS— f3 Pb8— d7 

16. Sol— f4 met het uitricht ' 
den pion te behouden. 

Eerste Variant. 
(4de Verdediging.) 

Ent 
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5. Ddl-a4f 

6. Bd5— f7:f 

7. Da4— b3 

8. Pgl— f3 

9. Thl— fl 
10. Kei— dl' 

Zwart staat goed. 



c7— 06 

Ke8— f8 
Pf6— e4: 
Pe4— f2: 

Pf2— d3f 
Dd8— f6, en 



Tweede Variant. (4de Verded.) 
(Zie het vorig diagram.) 

5. Ddl— 1>3 Pf6— d5: 

6. e4 — d5:, indien de konin- 
gin 6. Db3— d5: slaat, volgt Dd8— d5:, 
6. e4— d5:, Kc8— fó:; 8. Pgl— f3, 
f7 — f6; 9. (opdat de pion d2 niet 
door Rf5 — d3 of e5 — e4 worde terug- 
gehouden) d2— d4, e5 — d4:; 10. 
c3— d4:, Eo5 — b6 met gelijk spel. 

6. . . . Dd8— g5 

7. Db3— a4f Rc8— d7 

8. Da4— e4 Ed7— f5, met 



de bedoeling, den koning naar d8 te 
zetten, indien e5 geslagen wordt. 
9. De4— f3 . e5— e4 

10. Df3— g3 Dg5— g3: 

11. h2— g3: Pb8— d7 met 
een gemakkelijken stand. 

Derde Variant. 
(4de Verdediging.) 

[Zie het vorig diagram ] 

5 Bd5-e4. P6f— e4: 
Zwart zon op 5. £d5 — b3 evenzoo 
geantwoord hebben. Daarop zou dan 
kunnen volgen 4>. Ddl— e2, Rcö— f2:f 
7. Kei— fl, f7— f5 en het spel zou 
ongeveer gelijk staan. 

6. Ddl— a4f Ke8— f8 

7. Pgl— f3. Rc5— f2:f of 
wel eenvoudiger 7. f7 — f6 met gelijk 
spel. 



VIJFDE SPEL. 



Wij gaan nu over tot de andere 
aanvallen, die in plaats van 3. c2 — c3 
kunnen voorkomen. Vooreerst biedt 
zich de volgende reeds aangegeven 
speelwijze aan. 

Eerste aanval. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Rfl— c4 Bf8-c5 

3. Pgl— f3. Zwart kan door 
3. Pb8 — c6 in een variant van het 
paardspel komen. Daarentegen zou 
3. Pg8 — f6 fout zijn, want het ge- 
volg ware: 4 Pf3— e5:, Pf6— e4:; 5. 
Rc4— f7:f, Ke8— f8; 6. Ddl— f3, 



Rc5— f2:f, 7. Kel-e2, d7-d6; 8. 
Df3— e4:, d6— e5:; 9. Thl— fl. 
Het eenvoudigste is: 

3. d7 — d6 
Geschiedt nu 4. c2— c3, dan ant- 
woordt men Rc5 — b6 of Dd8 — e7, 
waardoor het spel op de derde verde- 
diging van het vierde spel wordt te- 
ruggebracht. 4. Pg8 — f6 laat daaren- 
tegen de vereeniging der witte pion- 
nen op e4 en d4 toe. Wit kan in- 
tusschen ook nog een anderen aanval 
beproeven. 

4. d2— d4 e5— d4: 

5. Pf3— d4: Wit zou zooals 
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1 



wij gelooven, in het nadeel blijven, 
indien hij gelegenheid gaf tot 5. 
c2— c3, d4— c3:; 6. Pbl— c3:, 
Pb8— c6; 8. O— O, Pg8— f6. 

5. . . . Pg8— e7. 

(of- Dd8— f6) 

6. f2^f4 O— O 

7. 0-0 Kg8— h8 en 
Zwart staat veilig, daar de pion f4 bij 
verder voortrokken, door d6 — d5, niet 
gevaarlek worden kan. 

Tweede aanval. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) (Rf8— c5) 

3. Ddl— h5 
Pgl-f3 
Pf3— g5 

Kei— dl 



Dd8— f6 
d7-d6 

Df6— f2:f 
g7*-g6 



Re4— f7:f Ke8— e7 
Dh5—e2 Df2— e2:f 
Rc8— g4f 
Pg8— f6 en 



4. 
5. 

' 6 

7. 

8. 

9. Kdl— e2: 
10. Ke2— el 
men overtuigt zich, dat de aanval 
van Wit, namelijk in den vijfden 
zet, overijld was. Daarenboven zon 
Zwart dien op verschillende wijzen 
kannen beantwoorden, b. v. : 3. 
Dd8— e7; 4. Pgl— f3, Pg8— f6 (of 
d7— d6; 5. Pf3— g5, Pg8— f6; 6. 
Rc4-f7:f?, Ke8— d8; 7. Dh5— h4, 
Th8— f8; 8. Rf7— c4, Pf6— g4!; 9. 
0—0, Tf8— f2:); 5. Dh5— e5:, 
Rc5— f2:f; 6. Kei— e2, De7— e5:, 
7. Pf3-e5:, Rf2— b6; 8. Rc4— f7:f, 
Ke8— e7; 9. Rf7— b3, Pf6— e4:, 
zonder dat Wit door zijn aanval iets 
gewonnen heeft. 

Derde aanval. 
1. (e2— e4) (e7— e5) 



2 (Rfl— o4) (Rf8— c5) 
3. Ddl— e2. Men zal reeds 
opgemerkt hebben, dat in het raads* 
heerspel, de koningin dikwijls voor 
den koning gezet wordt. Zij staat 
daar over het algemeen goed, indien 
de e-linie niet van pionnen ontbloot is 
en voor de vijandelijke kasteelen toe* 
gankelijk zijn. Wit heeft nier de bedoe- 
ling den- zet f2 — f4 voor te bereiden, 
die, zoo hij dadelijk geschiedde, het spel 
verzwakken zon, en wel: 3. f2 — f4? r 
Rc5— gl:l; 4. Ddl— h5, Dd8-e7; 
5. Thl— gl:, Pb8— c6; 6. d2-d3, 
Pg8-f6; 7. Dh5-é2, , Pc6— d4 (7. 
Dh5— dl, e5-f4:; 8.~ Rel -ft, 
d7— d5); 8. De2— dl, d7— d5; 9. 
Pf6— g4; 10. g2-g3, 
11. c3-d4:, e5-d4:; 12. 
Pg4— f6; 13. Ddl-ftéf, 
.14. Da4— c4:, Rc8-h3:; 
15. Dc4— d4:, Ta8— d8, waardoor 
Zwart een beter spel heeft. 

3. . . . d7—d6 

4. f2— f4, deze speelwijze wordt 
genoemd „het gambiet van Lopez", 
waaronder ook de varianten 4. d2 — d3 
of- 4. c2 — c3 met de volgende gam- 
biet-zetten begrepen zijn. Zwart zon 
niet goed spelen, indien hij 4. e5 — f4: 
sloeg, daar dan zijn raadsheer spoe- 
dig door d2 — d4.zou teruggedrongen 
worden en de dekking van den pion 
f4 werd in gevaar gebracht. 

4. . . . Pg8— £6! 

In de verandering wordt dë minder 
goede zet 4. Rc5 — gl: beschouwd. 



c2— c3, 
d5— c4:; 
h2— h3, 
c7— c6; 



5. 


d2— d3 


Rc8— g4 


6. 


Pgl-f3 . 


Dd8— e7 


7. 


f4— eö: 


d6— e5: 


8. 


Rel— e3 


Pb8~d7 


9. 


Pbl— d2 


0—0 



I 
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10. 
gelgk. 



— 0. De spellen staan 



vbrandebihg. (3. Aanval.) 



Zwart. 
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Wit 

4 Rc5— gl:?, 

liet is slechts in enkele gevallen voor- 
deelig, den reeds in het spel zijnde 
aanval-raadsheer tegen het nog on- 
bewogen paard af te ruilen. 

$. Thl~gl: e5— f4: 

6. d2— d4 Dd8— h4f 
Ëen andere, echter ook niet aanbe- 
velingswaardige wijze, om den pion te 
behouden, zon wezen 6. g7 — g5. 

Wit kan daartegen vele aanvallen 
ondernemen: 7. g2 — g3, f4 — g3:; 8. 
Bc4— f7:f. Ke8— f7:; 9 De2— h5f, 
Kf7— e6; 10. Dh5— g4f, Ke6~ f7 en 
Wit hondt het spel minstens onbeslist, 
daar Zwart van zijne zetten, door 
Rel— c5:, niet afgaan kan. 

7. g2— g3 f4— g3: 

8. Tgl— g3: f7— f6 

Het gevolg van 8. Pg8 — f6 zon 
*gn 9. Rel— g5, Dh4— h5; 10. De2 
-g2, Pf6— g4; 12. Kg5— d2, f7— f5; 
13. Rc4— e2. 



9. De2— f2 Pg8— e7 

10. Tg3— g7: Dh4— e4:f 

11. Rel— e3 d6— d5 

12. Pbl— c3 De4— hlf? 
zeker zon De4— e6 beter zijn; wij 
herinneren tevens bij deze gelegenheid, 
dat het gevaarlijk is, de koningin ver 
van het bedreigde pnnt te verwij- 
ren. 

13. Kei— d2 Dhl— al: 
14.' JDf2— f6: Pb8— c6 
15. Rc3 — g5 en wint. 

Vierde aanvaL 

Soms worden ook aanvallen Beproefd, 
door het opofferen van een stuk, doch 
deze zijn niet veilig, zooals: 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— <A) (Rf8— c5) 

3. Rc4— f7:f Ke8— f7: 

4. _Ddl — h5f . De verdediging 
is niet moeielijk, indien men den pion 
e5 opgeeft en 4. Kf7 — f8! zet. Soms 
geschiedt verder: 

3. d2— d4 Rc5— d4:! 

4. Pgl— f3 Pb8— c6 

5. Rc4—d5. Op Pf3—d4: volgt 
Pc6— d4:; 6. f2— f4, d7— d6. 

5 Pg8— e7 

6. c2— c3 Rd4— b6 
en Zwart behoud den pion. 

Eindelijk wijzen wij nog op een 
dubbel gambiet. 

3. b2— b4 Rc5— b4: 

4. f2— f4, dit offer neemt Zwart 
niet aan, wijl hij toch niet beide pi- 
onnen behouden kan en zijne positie 
slechter zon worden. 

4. .... d7— d5! 

5. e4 — d5:, op 5. Rc4— d5: 
volgt c7 — c6. 



5. 



... 



e5 — e4 
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6. 

1. d2— d4 

8. Ddl— 43: Pg8— f6 



9. 
10. 



Dd8— d6 
Dd6— c5: met 



I goed spel van Zwart. 



ZESDE SPEL. 

Onder de verschillende tegenzetten in bet raadaheerspel ie de zet 2. 
Pg8 — f6, die den koningspion aanvalt, en ook het natuurlijkste schijnt, tevens 
de beste. Juist door dezen aanval belemmert hij den tegenpartij in zijne 
plannen, om een centrum te verkrijgen- Zonder twijfel is de zet zelfs ook 
weinig geschikt, om de zwarten centrum-pionnen in hun voortrokken behulpzaam 
te zijn, dit is echter voor den verdediger van geringe waarde. Daar Pg8 — f6 
de bedoeling van den voorhand kruist, vernietigt hij snel het voordeel van 
den voorzet en hondt de partg gelijk Wit kan zijn spel volgens twee 
methoden verder spelen, hetzij hij e4 dekt of e5 aanvalt. Deze laatste wijze 
leidt tot een officierenspeL Er kan dan 3 d2 — d4, c7 — c6 of noch beter 
e5— d4: volgen, dit is echter voor den voorhand niet bijzonder voordeelig, 
wij wezen daar reeds op, zie bladz. 59 en 60. Ook ware nn te beproe- 
ven 3. Pgl — f3, of 3. f2 — f4, eveneens zonder gevaar. Het dekken van 
den pion e4, hetzij door 3. Pbl — o3 [zie pag. 50] of door d2 — d3, leidt 
meestal tot een slepend spel, waarin de partgen hunne wederzijdschen ope- 
ratiën nauwkeurig bewaken, om geen gelegenheid te geven tot een sterken 
aanval of tot het vormen van een centrum,. Na geslaagde rokade bepalen de 
eombinatiën zich gewoonlijk daartoe, dat men beproeft den pion van het gambiet 
vooruit te brengen. Wie daardoor zijn eigen kasteel vrij maakt en den vij- 
andeljken koningspion verwijdert, zal gewoonlijk eenig voordeel in zijne 
positie verkrijgen. In de volgende uitvoering wordt echter een plan gevolgd 
dat aan de vleugels afwijkt 



1. e2— e4 

2. Rfl— o4 



e7— e5 

Pg8— f6 



fierste speelwijze. 

3. d2— d3 Bf8~ c5 

4. Pgl — f3. Met den gam* 
bietzet zou men geen voordeel heb- 
ben verkregen. Daar geschiedt 4. 
d7— d5 of d7— -d6 tegen. Wit blijft 
verhinderd in zijne rokade en heeft 
eenige zetten noodig, om den raads- 
heer cl op e3 tegenover den vijande- 
lijken te plaatsen, - daardoor is de 



verdediging van dit gambiet niet mod- 
elij k. 

4 .... Pb8— c6 

5. c2— c3 Ec5— b6 
Hij trekt den raadsheer terug, om, 

indien d3— d4 vooruit gaat, niet ge- 
dwongen te worden tot slaan. 

6. 0—0 0—0 

7. Rel— g5 d7— d6 
Het is zeer gewichtig, doch niet ge- 
makkelijk te beoordeelen, of het in- 
sluiten van het koningspaard nadeelig 
zal worden, en of men door het voort- 
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rakken van den kasteelpion, daar- 
tegen maatregelen moet nemen. De 
zetten h2— rh3 en h7 — h6 belemmeren 
den vijandelijken raadsheer en paard, 
doch moeten dan in de eerste ont- 
wikkelingsperiode geschieden. Daar- 
door kan echter, vooral wanneer de 
achtergehouden strikken andere goede 
plaatsen hebben gevonden, een verzuim 
ontstaan, - dat niet meer te herstellen 
is. Ook bij het verdere verloop der 
party is de voorgestelde hoekpion 
niet altijd voordeelig. Hg verschaft 
wel is waar den gerokeerd en koning 
een uitgang en veroorlooft, dat zelfs 
het laatste kasteel onbezorgd de on- 
derste rij kan verlaten, geeft echter 
tevens, wanneer de f-pion vooruit ge- 
schoven wordt, den vijandelijken officie- 
ren meer gelegenheid . op g3 en g6 
te naderen, dan wanneer de pionnen 
gesloten blijven. Onder deze omstan- 
digheden onthouden wij ons een alge- 
meenen regel aan te geven en maken 
slechts opmerkzaam op de gevolgen 
der insluiting bij de verschillende 
voorbeelden. 

8. b2— b4 Rc8— e6 

6. Pbl— d2 ' h7— h& 

10. Eg5— h4 Kg8— h7 
Het is niet onverschillig of de ko- 
ning naar h8 oT naar h7 gaat, meestal 
staat hij in den hoek veiliger. • 

11. a2— a4 a7— a6 

De pionnen _ van den vleugel der 
koningin kunnen gewoonlijk zonder 
tijdverlies oprukken,' maar het terrein 
dat zij winnen, geeft weinig voordeel 
daar de vijandelijke aanvalsraadheer. 
die op deze wijze bedreigd wordt, voor 
namelijk krachtig is, door zgne rich 
tmg tegen f2 en deze ook behoudt 



op b6 en a7. Men moet hem echter 
toch v veilig plaatsen en a7 — a5 of a6 
zetten*. Deze laatste verkiest men ge- 
woonlijk, indien men het snelle voort- 
dringen van den b-pion tegen het 
paard c6 verhoeden wil. 

' 12. Kgl— hl Tf8— g8 

13. Ddl— c2 g7-^rg5 

Het vooruit schuiven der pionnen, 
die den koning dekken, is in derge- 
lijke positiën slechts aan te bevelen, 
wanneer men den aanval nog verder 
wil voortzetten. Op djen.zelfden grond 
geschiedt dan ook de voorbereiding 
K— h7 en T— g8. 

. 14. Rh4— g3 h6— h5 

15. h2— h3, hier zou h2— h4 
een sterker positie hebben gegeven 



15. 


• . » • 


h5— h4 


16. 


Rg3— h2 


Pf6— h5 


17. 


d3— d4 


g5— g4 


18. 


Bc4 — e6: 


f7— e6: 


19. 


h3— g4: 


Tg8-g4: 


20. 


d4 — e5: 


d6— e5: 



In het vooruitzicht dat door opera- 
tiën met de pionnen in het centrum 
niets te bereiken zou zijn, heeft iedere 
speler zijn spel, dat wij in een 
diagram voorstellen, op een vleugel 
ontwikkeld. 

[Zie het volgend diagram ] 

21. Pd2—c4 Ph5— g3f 

22. f2— g3: h4-g3: 



23. Tal— dl. 

24. b4— b5 
£5. Pc4— b6: 

26. Khl— gl 

27. Tfl— f2 

28. Pf3— h2: 

29. a4— b5: 

30. Ph2— f3 

31. Dc2— e2 



Dd8— e7 
Tg4-h4 
Th4— h2;f 
De7— c5f 
c7— b6: 
a6 — b5: 
Ta8— f8 
Pc6— a5 
Pa5— c4 



a den 20nteo zet van Zwart 



32." Pf3— g5f Kh7— g6 

33. Pg5— f3 Tf8-f4 

34. Tdl— J3. Wit kan nu 
De2 — c4: slaan, het gevolg zon ech- 
ter zgn: 34. De2— c4:, g3— f2rh 
35. Kgl— hl,Dc5— c4:;36.Pf3— e5:f , 
Kg6— f6; 37. Pe5— c4:, f2— flDf. 

34 g3— f2:f 

35. De2— f2: Dc5— f2:f 
■ 36. Kgl— f2:' Tf4— e4: 

37. Td3— d7 Te4— f4 

38. Td7 — c7, en hoewel Zwart 
een pion sterker ia, moet de partij 
toch remise blijven. 

Tweede speelwijze. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Bfl— c4) PgS— f8 

3. Pgl— f3 PfB— e4: 

4. d2— d3, voor Pf3— e5:, 
Pbl — e3 en Ddl — e2 verwijzen wij 
naar de veranderingen 

4 Pe4— c5 

5. Pf3— e5: d7- d5 

6. Bc4— b3 Pc5— b3: 

7. &2 — b3: e7 — o5 enz 



1KKSTI VK AND SI ING. 

(2de Speelwijze.) 
1. (e2— e4) (e7— e5) 
2., (Rfl-c4) (PgS— f6) 

3. (Pgl— fö) (Pf6— e4:) 

4. Pf3— e5: Dd8— e7, 

hier zon ook 4. d7 — d5 en op 5_ 
He4— b3, 5. Dd8—g5 met voordeel 
kunnen geschieden. Zet men echter 
5. Ddl— e2, Rf8— c5, dan volgt 6. 
d2— d3, Bc5— f2:f; 7. Kei— fl, 
Ef2— b6 of Kei— dl, O— O; 8 Ec4 
— d5:, Rf2— d4, waardoor Wit de 
rokade verliest. 

5. d2— d4 d7— d6 

6. Hc4— f7:f Ke8— d8 

7. O— dö — e5: 

8. d4— e5:f Rc8— d7 

9. Rf7 -dö Pe4— c5 

10. b2— b4 c7-c6 

11. b4— c5: c6— d5: 

12. Ddl— dB: Pb8— c6 

13. Tfl— dl Kd8-c8 - 
en Zwart staat beter. 



(2de Speelwijze.) 

1. (e2--e4) '( B 7— e5) 

2. (Efl— c4) (Rg8— f6) 

3. (Pgl— f3) (Pf6— e4:) 

4. Pbr— c3 Pe4— c3: 

Nog eenvoudiger zou zijn: Pe4 — f6; 
5. Pf3-e5:, d7— d5; 6. Ddl— e2, 
Ef8— e7; 7. R©4— b3, 0—0. Ook 
door 4. Pb8— c6 met het doel, bij 5. 
Pc3— e4: of op 5. Ee4— fT:f, Ke8 — 
f7:; 6. Pc3 — ei; dan d7—d5 te spelen, 
maakt men het spel gelijk. Dan volgt 
ongeveer 5. 0-0, Pe4— c3:; 6. d2— 
c3:, Dd8— e7; 7. Tfl— el, d7— d6; 8. 
Pf3— g5, Pe6— d8; ?. f2— f4, f7— f6 ; 



10. f4— e5:, d6— e5:; 11. Ddl— h5f, 
g 7— g6; 12. Dh5— h4, Rf8— g7; 13. 
Pg5 — e4, Bo8— e6 en£ 

5. d2— & f7— f6 
"Wil men den pion opgeven, dan kan 

geschieden BfS-^e7; 6. Pf3— e5:, 
0—0; 7. Ddl— h5, Ddtt— e8. On- 
gunstig voor Zwart zou daarentegen 
zijn 5. d7— d6;6. Pf3— g5, Ec8— e6; 
7. Rc4— e6:,i7— e6:; 8. Ddl— f3. 

6. O— O of 6. Pf3— H g7— g6; 
7. 0—0, Dd8— e7. 



misschien is g7 — g6 


roe— co, 
raadzamer. 


7. Pf3— h4 


Dd8— e? 


8. Ph4— f5 


De7— c5 


9. Ec4— b3 


d7— d5 


10. Bel— e3 


.Do5— a5 


11. Pf5— h4 


Rc8— e6 


12. Ddl— h5i 


g7— g6, 


noch beter zon zijn 


Re6— f7. 


13. Ph4— g6: 


Ee6— f7 


14. Dh5— h4 


Rf7— g6: 


15. Dh4— f6: 


Th8— g8 


16. Tal— dl 


Rg6— f7 


en daarna Tg8 — g6, 


waardoor het ech- 


ter nog niet gemakkelijk zal 'zijn, het 


spel vrij te maken. 




DIKDE VF.BA 




(2de Speelwijze.) 



_ 1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Egl-c4( (Pg8-f6) 

3. (Pgl— f3) (Pf6— e4:) 
.4. Ddl-e2 d7— d5 

b. Pf3— e5: Ef8— c5 

Op 5. d2— d3 is voor Zwart 5. 
d5 — c4: het verkieselijkste. 

6. O— "O 0—0 

7. Rc4— b3 Tf8— e8 

8. d2— d3 Pe4— f2: 
en Zwart wint 



Derde ipeelwtyce 

1. (e2-e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) (Pg8— f6- 

3. f2— f4 -Pf6— e4:, het 
is eenvoudiger, in plaats hiervan te 
zetten 3. d7 — d5, de nn aangegeven' 
speelwijze komt echter dikwijls in de 
practijk voor. 

4. d2— d3 Dd8— h4f, 

of Pö4 — d6 zooale in het aanhangsel. 

5. g2-g3 Pe4— g3: 

6. Pgl— f3 Dh4— h5 
7." Thl— gl Pg3-f5 

8. Tgl— g5 Dh5— h3 

9. Re4— fl:f Ke8--f7: 

10. Tg5— h5 Dh3— g2 

11. Th5— f5:f Kf7— e8ofg8 

12. Tf5— g5 Dg2— h3 



13. 



f4 — e5 en heeft het beste 



spel. 
Aanhangsel. 3de Speelwijze. 



4 Pe4— d6 

5. Ro4— b3 e5— f4: 

om den pion te behouden, die Wit 
door e5--e4; 6. d3— e4:, Pd6— e4:; 
7. Ec4 — f7:f met gelijk spel zou te- 
ruggenomen hebben. 
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6. Bol- f4: Dd8— f6 

7. Pgl— h3 DfiS— b2: 
Wit zou ook 7. Ddl-^cl kannen 
zetten. 

8. 0—0 Db2— d4f 



9. Kgl— hl f7— fB 
10. o2— «3 en staat goed, of- 
schoon hij twee pionnen heeft opge- 
offerd. 



ZEVENDE SPEL. 



1. e2 — e4 e7~-e5 

2. Rfl— c4 .... 
Wij zullen nu de beide speelwijze 

onderzoeken, waarin Zwart den zet 
d7 — d5 door 2. c7 — c6 voorbereidt of 
den £ion e4, door het -gambiet in den 
achterband (2. f7— f5.) zoekt te ver- 
wijderen. Beide varianten missen hun 
doel en wikkelen den achterhand in 
eene moeielijke verdediging. 





Eerste speel 


Iwijze. 


2 


. • • . 


c7— c6 


3. 


Ddl— e2 


Pg8— f6 


4. 


f2— f4 


e5— f4: 


5 


e4 — e5 


Pf6— d5 


6. 


d2-d4 


Rf8— e7 


7. 


Rc4— d5: 


Re7— h4f 


8. 


g2— g3 


f4-g3: 


9. 


Rd5— f7:f 


Ke8— f7: 


10. 


De2— f3f 


Kf7— e8 


11. 


h2— g3: 


Rh4— e7 


Wit staat beter. 




„ 


Tweede speelwijze. 



1, (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Rfl— c4) f7— f5 

Er bieden zich nu den voorhand 
verscheidene zetten aan. Het ver- 
leidelijkste schijnt 3. Rc4 — g8:, ver- 
volgens e4— f5: en Ddl — h5f tot ver- 
overing . van den pion h7. Hierdoor 



verwijdert zich echter de koningin te 
ver uit het midden van het spel, dan 
dat dit plan aanbevolen kan worden. 
De opening van de partij door 3. 
d2 — d4 maakt het spel ook slechts 
gelijk, daar zwart d4 slaat en zich 
gedekt plaatst, dewijl hij de koningin, 
indien zij voor of na het ruilen 
van het paard g8 op d4 terug slaat, 
door Pb8 — c6 aanvalt. Evenmin is 
het te winnen door het aannemen van 
het gambiet 3. e4 — f5: De eenige 
varianten, die Wit werkelijk voordeel 
geven en waardoor het onvoldoende 
van den zet f7 — f5 blijkt, zijn 2. 
d2— d3 en 2. Pgl— f3. De eerste 
voortzetting, beoogt Zwart te verhin- 
deren te rokeeren, de laatste, die ook 
ontstaan kan uit het gambiet tegen 
het paardspel, heeft bijna hetzelfde 
doel, tracht echter den tegenpartij meer 
door den dreigenden aanval met officie- 
ren te beperken. 

Eerste voortzetting. 
(2de Speelwijze.) 

3. d2-d3 Pg8— f6 

4. f2— f4 e5— f4:, 

d7 — d6 zou den raadsheer insluiten 
en 5. Pgl — f3 ten gevolge hebben. 

5. Rel— f4: f5— e4: 

6. e3— e4: Dd8— e7 



7. e4— e5 a7— d6 

8. Ddl— e2 d6— «5: 

9. Ef4— e5: c7— «6 

10. Pgl— f3 met iets beter spel. 

Tweede Voo rt se 1 1 ing. 
(2de Speelwgze.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (BA— o4) (f7— fB) 

3. Pgl— f3 " fB-e4:,voor 
d7- d6 zie men de verandering. 

4. PS— «5: Dd8— g5 

5. PeB— f7 Dg&— g2: 

6. Thl— fl d7— dB 

7. Pf7— h8: dB— c4: 

8. Dhl— h5f g7— g6 

9. Dh5— h7: -Rc8— e6 

10. Dh7— gfcf Dg2— g6: 

11. Ph8— g6: Ef8— d6. 
Wit heeft (men zie de volgende dia- 
gram), na den Uden zet een kasteel 
en een pion tegen een minder officier 
gewonnen, staat echter op dit oogeu- 
blik zeer benauwd, waarom wij het 
spel nog eenige zetten vervolgen, om 
te toonen„ hoe Wit zich nit deze po- 
sitie bevrijdt . 



13. f2— f4 «4— ö: 

13. Tfl— B: Pb8— «6 

14. dS- d3 e4— d3: 
1B. e2— dS: PoS— b4 

16. Bol— f4 Brit- tl, 

of Pb4— o3f, 17. Kei— d2,Po2— al 
18. Bf4 — d6: en behoudt minstens een 
pion meer. 

17. Bf4— i&: ;«7— d6: 

18. Pg6— h8 Kf7— hB 

19. Tf3— fB HhB— g4 

20. TfB-gS Pg8— f6 

21. Kei— AS, waarna het paard 
h8 gered wordt 

VBBAMDUrNfi. 

(2de Voorzetting. 2de Speelwijze.) 
" 1. (e2—e4) e7— e5) 
2. (Rfl— c4) (f7— fB) 
8. (Pgl— a) d6— d6 
Door dezen zet wordt inderdaad de 
raadsheer voorloopig ingesloten, ge- 
Inkt het echter fB tegen e4 zoo af 
te ruilen, dat later d6 — dB kan op 
nikken,' dan zal Zwart den raadsheer 
niet alleen vrij maken, maar het oen- 
trom beheerschen 

4. d2— d4 . ' eB— d4: 
Wij móeten hier opmerken, dat op 
4. f5— «4: B. Pa — e5: geschiedt, zon- 
der dat het paard geslagen kan wor- 
den. Zwart zet integendeel het beste 
B. dti — dB, waarop echter Wit met 
voordeel vervolgt 6. Ddl— hBf, g7 
— g6; 7. PeB— g6:, Pg8— f6; 8 DhB 
eBf, RfS— e7; 9. Pg6— e7:, Dd8 
— e7:; 10. 'Bel— f5, Pb8-47; 11. 
DeB— e7:t, Ke8— e7;; 12. Bc4— 
dB:. — De aanhoudendste verdediging 
schijnt echter 4. Pb8— o6;B Pf3— g5, 
Pg8— h6 te waarborgen, ofschoon ook 
deze, door het vervolgen met 6. d4 — dB, 



Pc6— e7; 7. PM— c3, o7— c6, Zwart 
niet geheel bevredigend. 



tl, 

12. 



Pf3-g5 


Pg6— h6 


Pg5— 17: 


Dd8— el 


Ph7— g5 


;m— rf: 


0—0 


Ec8— £5 


Ddl— d4: 


Ph6— g4 


h2— h3 


Pg4— f6 



Tfl— el o7— c6 

f2— f3 d6— d5 

13. Ec4— d3 en staat beter. 
Wij gaan nu over tot de voor Wit 
minder gunstige speelwijze, die wij 
ook wegens hare ingewikkelde, en 
daardoor zeer leerzame, combinatién 
niet onbeschouwd mogen laten. 

Derde Voortzetting. 
(2de Speelwijze.) 

1. (e2— e4) (eT~ e5) 

2. (Rfl— ei) (f7— f5) 

3. Ee4— g8: Th8— g8: 

4. e4— f5: d7— d5 

Had Wit 4. Pbl— c3 gezet, dan 
werd het spel gelijk door 4. Dd8— g5; 
5. Ddl— f3, d7— d6; 6. d2— d4, Dg5 
of — g6. 

5. Ddl— h5f g7— g6 
Daar Wit een pion gewonnen heeft, 

kan hij de dekking met 5. g2 — g4 
beproeven, wat echter geen gunstig 
resultaat zal geven: 5. g2— g4, h7— 
h5j 6. h2— h3, h5— g4:; 7. h3— g4:, 
g7-g6; 8..f5-g6:.,' Tg8-g6:; 9. 
f2— f3, e5— e4 enz.' 



6. f5-g6: 



Tg8-g6: 



Eerste Tegenspel. 
(3de Voortzetting.) 

7. d2— d3 Rc8— g4 

dit zon ook het antwoord zijn op 7. 
g2-g3. 



8. Dh5— h7: 


Dd8— f6 


9. Dh6— o7: 


Pb8— c6 


10. Do7— b7: 


Ta8— b8 


11. Db7— a6 


Eg4— c8 


12. Da6— U 


Tb8— b4 


13. Da4— a3" 


Tg6-g2 


rt wint. 




Tweede Tegenspel. 


(Derde Voort 


zetting.) 



7. h2— k3 Pb8— c6, 
dit is ook de zet tegen 7. Pgl — f3. 

8. Pgl— f3 Dd8— f6 

9. Pbl— c3 Ec8— e6 

10. Pf3— h4 Pe6— d4 

11. Ph4— g6: Pd4— c2:f 
en Zwart staat goed. 

Derde Tegenspel. 
(3de Voortzetting.) 
[Zie het vorig Diagram.] 

7. Dh5— h7: Dd8— f61 
Hierdoor kan wel is waar de pi- 
on o7 verloren worden, doch Zwart 
brengt dan het paard der koningin in 
het spel en verkrijgt, een zeer sterken 
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8. Pbl— c3 

9. Dh7— h5f 

10. Dh5— e2 

11. Po3-dl 

12. De2— fl 

13. o2— «3 

14. Pgl— e2 



Tg6— g2: 
Ke8— d8 
Rf8— c5 
Df6— g7 
Pb8— c6 
©5— e4 
Pc6— eB 



Men merke op, hoe de pion o2 — 
o3, de positie van Wit verzwakt, 
terwijl daarentegen e5 — e4 en de uit- 
stekende stand van het paard der 
koningin Zwart een zeer sterk spel 
geven. Gelijke positiën knnnen ook 
in andere partgen voorkomen. 

15. Pe2— f4 Pe5— fóf 

16. Kei— e2 Bc8— g 4 
en Zwart wint. 

Vierde Voortzetting. 
(2de Speelwijze.) 

1. (e2— e4 (e7— e5) 

2. (Bfl— c4 (f7— f5) 

3. e4— f5: Pg8— f6 

Er zijn nog vele, doch ook geheel 
onvoldoende speelwijzen, om den pion 
te beschermen. Het natuurlijkste 
schijnt de dekking door den raadsheer 
na het opschuiven van den koninginne- 
pion of door g2 — g4, analoog aan de 
gewone gambietverdedigingen. 

Eerste Tegenspel. 
(4de Voortzetting.) 

4. d2— d4 e5— d4: 

5. Ddl— d4: . d7— d5 

6. Bc4— d3 Ph8— e6 

7. Dd4— e3+ Ke8— f7 



Het is zeer goed, dat Zwart den 
koning zet, om den aanval van zijn 
kasteel op de vgandelgke koningin 
voor te bereiden. Dergelijke ogmbi- 
natièn komen «niet zelden voor, en 
zijn dikwijls beslissend. 

. 8. Pgl— e2 Ef8— b4f 
• 9. o2— c3 Th8— e8 
10. De3— g3 Bb4— d6 
met goed spel. 

Tweede Tegenspel. 
(4de Voortzetting.) 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



(e7— e5) 
(f7-f5) 
(Pg8— f6) 
d7— d5 
h7— h5, 



(e2— e4) 
(Bfl— c4) 
(e4— f5:) 
g2-g4 
Kc4— b3 
om de pionnen te scheiden, of Wit 
over te halen tot de bedenkelgke dek- 
king f2— f3, die hem bloot stelt aan 
schaak op h4. 

6 - g4— g5 Pf6— e4 
7. h2-h4. Was het paard 
door 7. d2— d3, aangevallen, dan zon 
Wit den veroverden pion verloren 
hebben, de positie zon echter gelijk 
geworden zijn. 
7 

Pg4— h3 
d2— d3 
d3 — e4: 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



Thl— h2 

; f2— fl 

Ddl— d5: 

Rb3— d5: 



Rf8— c5 

Bc8— f5: 

Rf5— h3: 

Bh3— g2 

Bg2— e4: 

Be4— f5 

Dd8— d5: 

c7— c6 



en zoo voorts. 



L 



6* 



Hét Paardgpel. 



Evenals het raadsheerspel in het bijzonder geschikt was, om de aaneen- 
gesloten opstelling der centrum-pionnen te toonen, aoo ook geeft het paard- 
spel de leerrijkste voorbeelden voor den aanval der officieren* 

Zonder twijfel dragen niet alle partgen, die daaruit ontstaan, hetzelfde ken* 
merk. De combinatiën zijn hier zoo menigvuldig, dat wij de verschillendste 
schakeeringen aantreffen; echter herkent men toch gemakkelijk, indien men de 
gezamenlijke varianten overziet, het overheerschende karakter van het .officieren 
of open spel. Vooral komt dat duidelijk uit, bij die varianten waarin Wit, 
om zijne aanvallen meer kracht te geven, een pion b2 — b4 of d2— d4 op- 
offert. De verdediger tracht daarentegen, indien hij voor de minder goede 
positie van zijn spel niet schadeloos gesteld wordt door het offer dat hem ge- 
geven werd, meestal de spelen gelijk te maken door het centrum op te lossen. 
Ook kan somwijlen door eene snelle wending ie aanval op hem over gaan. 

Het paard gl — f3, waarnaar wij dit spel noemen, valt den pion e5 aan. 
Het gewichtigste is dus nu om dadelijk het bedreigde punt te dekken of 
om een daarmede overeenkomenden aanval te doen. Deze laatste kan slechts 
tegen e4 gericht zijn, moet dus hetzij in den zet Pg8 — f6 of in de speelwij- 
zen d7— -d5 of f7 — f5 bestaan. Voor' dekking wijzen wij, naast den besten 
tegenzet Pb8— 06, slechts op d7— d6, f7— f6 en Dd8^f6, terwgl wg Rd8~f6 
en Dd8— e7 ais ongeschikt voorbijgaan. 

Daar echter het onderscheid tusschen tegenaanval en dekking werkelijk niet be* 
taat, zullen wij eerst de zetten der pionnen en dan die der officieren beschouwen. 



i 
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ACHTSTE SPEL. 



1. e2 — ©4 e7— e6 

2. . Pgl— © £7— f6? 
-Deze dekking is onvolkomen, daar 

Wit Bfl— c4 zetten en de rokade 
naai g8 lang verhinderen kan. De 
volgende wijze van aanval, die men 
het gambiet van Damiano noemt, be- 
velen wij iets minder aan, ofschoon 
die evenzeer goed is. 

3. Pf3— e5: Dd8— e7! f 
daar f6 — e5:, zooals uit de verande- 
ring blijkt, verderfelijk zon zijn. 

4. Pe5 — f3. In dergelijken stand 
kan dikwijls met voordeel Ddl — h5f 
geschieden, hier zon echter g7 — g6; 
5. Pe5— g6:, De7— e4:f en dan 
De4 — g6: een officier voor Zwart 
veroveren. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 



d2— d3 



d7— d5 
d5— e4: 



d3— e4: De7— e4:f 
RA— e2 Ec8— f5 
Pf3— d4 Pb8— c6 



9. Pd4— f5: Do4— f5: 

10. 0—0 Ef8— d6 

11. Be2— d3 en Wit staat slechts 
weinig beter. 



vnANDiBixe. 



1. 
2. 
3. 
4. 

Beter 



(e2— e4) (e7— e5) 
(Pgl-f3) (f7— f6) 
(Pf3— e5:) f6— e5: i 
Ddl— h5f Kc8- e7 
is g7— g6, maar Wit wint 

ook hierop door 5 Dh5— e5:+, Dd8 — 

e7; 6. De5— h8:, De7— e4:f-, 7. Bfl— 

e2 enz. 

Dh5— e5:f Ke7— f7 
Bfl— c4f d7— d5 
Be4-d5:f Kf7-g6 
h2— h4 h7— h6 

Rd5— b7: Rf8— d6 
Zwart den raadsheer slaat, 

wordt hij door 10. DeB — f5 mat. 

10. De5— a5 Pb8— c6 

11. Rb7— c6: en wint 



5.. 
6. 
7. 
8. 
9. 
Indien 



NEGENDE SPEL. 



1. e2 — e4 . e7— e5 

2. Pgl— f3 f7— f5? 
Evenals het op bladz. 80 (7de spel 

2de speelwijze) beschouwde tegengam- 
biet is ook hier f7 — f5 te zwak, want 
Rfl — c4 zou ons voeren naar de daar 
aangegeven 2de speelwijze. Nog ster- 
ker is echter: 

3. Pf3— e5:! Dd8— f 6 

niet Dd8 — e7, wijl daarop zou vol- 
gen: 4. Ddl— höf, g7— g6; 5. 
Pe5— g6:, De7— e4:f; 6. Efl— e2, 



Pg8— f6; 7. Dh5— h3, Th8— g8; 8. 
Pbl— c3 enz. Zet Zwart 3. Pb8— c6 
daar slaat Wit zijn paard. 

4.. d2— d4 d7— d6 

5. p e 5 — c 4 f5— e4: 

6. Pbl— c3 Df6— g6 

De moeielijkheid voor Zwart is, dat 
e4 niet door d6 — d5 gedekt kan 
worden Om dit te doen, zou c7— c6 
of Pg8— c7 in plaats van Df6 — g6 
kunnen geschieden. Wit slaat dan ech- 
ter niet Pc3 — e4:, ofschoon dit als 
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antwoord op c7— c6 wel aannemelijk 
sou zijn, maar zet, in beide gevallen, 
het beste d4 — d5, waardoor hij een 
vrij spel verkrijgt en e4 geïsoleerd 
wordt. 

7. f2_f3 e4— f3: 

8. Ddl— fó: Pg8— f6 



9. Efl— d3 Dg6— g4 

10. Df3— e3f Rf8— e7 

11. O — O en staat beter, daa 
hg bij een open spel, meer officiere 
dan zijn tegenpartij in dienst heet 
gesteld. 



TIENDE SPEL. 



1. e2 — e4 e7— e5 

2. Pgl— f3 d7— d5 
Deze verdediging is onvoordeelig. 

Indien 3. e4— d5:I en Dd8 — d5:* volgt 
wordt de koningin door Pbl — c3 ge- 
noodzaakt, naar e6 te gaan, waarna 
Efl — b5f geschiedt en Wit gunstig 
ontwikkeld is; of de koningin gaat 
naar a5 en er volgt 4. Efl — c4, Pb8 
—«6; 5. h2— h3, Rf8— b4; 6 Pf3— 
g5, waardoor Zwart het spel ook nog 
niet geheel gelijk maken kan. Door 
3. e4— d5:, e5— e4; 4. Ddl— e2, 
Dd8— e7; 5. Pf3— d4, Pg8— f6; 6. 
Pbl — c3 staat Zwart evenzeer on- 
gunstiger. 

De volgende speelwijze geeft hem 
echter eene voldoende goede ontwik- 
keling. 

3. Pf3 — e5: Dd8— e7 
Deze laatste zet geschiedt, om het 

paard e5 tot den terugtocht te nood- 
zaken, 3. Bf8— d6; 4. d2— d4, d5— 
e4: zou echter geschikter zgn. 

4. d2— d4 f7— f6 

5. Pe5— f3. Hier zou Pbl— 
c3 kunnen volgen, een zet, die wel 
is waar het paard e5 opoffert, maar 
gelegenheid geeft tot een sterken 
aanval. De combinatiën, die uit dit 



offer ontstaan, zouden ons echter k 
ver voeren. 

5. . . . d5 — e4: 

6. Pf3— d2 f6— f5 
Wij werken deze party daarom 

voornamelijk uit, wijl in deze afdeo 
ling een zeldzaam voorbeeld van een 
gesloten spel wordtaangetroffen, waarin 
.bovendien de rokade van beide zijden 
aangevallen wordt 

7. Rfl— e2 Pb8— c6 

8. Pd2— b3 Pg8— f6 

9. 0—0 De7— f7 

De tweede velden van de raadsheeren 
zgn, indien hel op de ondersteuning 
en het voortrokken van de pionnen 
aankomt, goede standplaatsen voor do 
koningin. 

10. c2— o4 Rc8— d7 

11. Rel-f4 0—0-0 

12. Pbl— c3 h7— h6 

13. a2— a3 g?— g5 

14. Ef4r-d2 f5- f4 
Nu schijnt Zwart voordeeliger te 

staan, daar hij het eerst den aanval 
met de pionnen begint. 

15. d4— d5 Pc6— e5 

16. Pb3— d4 . Rf8— c5 

17. Ed2— el Th8— g8 

18. b2— b4 Ec5— e7 



19. f2— (3 e4— e3 

Een zoover voortge drongen en on- 
dersteunde vrije pion is gewoonlijk 
zeer sterk, echter is de zet f2 — f3, 
die wij door het volgend diagram 
toelichten, niet foutief. Het is name- 
lijk aan te raden, wanneer de rokade 
met zulk een aanval wordt bedreigd, 
deze niet achter drie pionnen af te 
wachten, maar, om ruimte te win- 
nen, den raadsheerpion een of twee 
schreden te gemoet te trekken. 

Stand na den 18den zet van Zwart 



Ddl— b3 g5— g4 

o4— c5 g4— f3: 

Pd4— f3.: Pet— f3:f 



23. Re2— f3: Pf6— g4 

24. Db3- c4 Kc8— b8 

25. Do4 — e4. Men moet vooral 
letten op den stand van de koningin 
voor den raadsheer om de rokade aan 
te vallen. 



25. 



Td8— e8 
Kd7— 06 
Ec6— f3: 
Ee7— g5 
c7— 06 
Te8— e6 



26. d5~d6 

27. De4— d4 

28. Tfl- f3: 

29. Po3— b& 

30. d6— d7 

31. Rel— g3 c6— tó: 
Slaat Zwart niet het paard, maar 

den raadsheer g3, dan zal Wit door 
de verovering van de koningin geen 
voordeel hebben. Hij zon echter win- 
nen indien hjj"Dd4 — g4: zette. 
Thans beslist: 

32. Eg3— f4:f. 

Nu zal allicht bij den lezer de 
vraag opkomen, waaraan het verlies 
van het zwarte spel te wijten is? 
Zwart is met. den pion g5 te vroeg 
opgerukt, en heeft daardoor den pion 
f4 van zijn stenn beroofd, terwijl de 
officieren nog niet voldoende opgesteld 
waren, om de vijandelijke rokade aan 
te vallen. Daardoor gelukte het "Wit 
de verdediging en aanval gunstig te 
vereenigen. 



ELFDE SPEL. 



Indien men als een grondbeginsel wil vastatellen, dat het paard, niet eer 
op de derde of zesde rij gezet mag worden, voordat het daar geen pionnen 
meer hinderen kan, moet de aanval in het paardspel foutief schijnen. 
Dit principe heeft werkelijk de Fransche school, ten tijde van Philidor, aan- 
genomen en getracht de voordeelen aan te wijzen, die Zwart, door het streng 



opvolgen nu dit grondbeginsel met bet antwoord 2. dï" — d6 benden fan. 
Men erkende wel, dat de aanval-raadsheer f8 ingesloten werd, doch men 
hoopte, door in het algemeen een gesloten partij te spelen, den witten ia- 
ningspion door f7 — f5 te verwijderen en vervolgens o5 tegen het paard en 
d6 — d5 vooruit te aetten. De raadsheer f8 ton zoodoende bevrijd, en bet 
cent ram door de pionnen bezet zijn. Dat echter de centrum -pionnen niet te 
verdedigen rijn en dat uit den zet f7 — f5 nadeelige gevolgen voor Zwart 
ontstaan moeten, was onopgemerkt gebleven. Indien men dns het tegengambiet 
(3. f7 — f5) nalaten moet, zoo blijkt duidelijk, dat d7— dB het spel van den 
voorhand belemmert en dat de zet Pgl — f3, die daartoe do aanleiding was, geen 
afkeuring verdient. Daaruit volgt evenwel nog geenszins, dat de verdediger 
verliezen moet, want 2. d7 — d6 is een goede zet, waaraan verbonden is eene 
langzame, en aan levendige combinatiön arme ontwikkeling, die daardoor ook 
voor den voorhand minder belangwekkend is. Voor het spel van den achter- 
band wordt onder anderen 2. d7 — d6 gekozen, om de verrassingen te voor- 
komen, die levendige variatiën in het paardapel, van wege den voorhand, ara- 



e7 — e5 
d7— d6 



1. e2— e4 

2. Pgl— f3 

Sent* aanval. 

3. da— d4, de zet Rfl— o4 
wordt in den 2den aanval beschouwd. 

3. . . . f7— f5? of 

3. e5— d4: en 3. Pg8— f6! zooals in 
' 1q ™~">^eringen. De speelwijze 3. 
it het vervolg 4. d4 — e5: 
ook 4. Efl — c4, dooi wei- 
ten zet wij in de varianten 
tweeden aanval, evenzeer 
komen. Eveneens, geeft 
3 een sterken aanval. 
d4V— e5-I f5 — e4: 

Pf3— g5 d6— d5 

„5— e61 Pg8— h6 
jt is noodzakelijk, want wil 
i aanval met BfS— o5, in 
i dezen, beproeven, dan ge- 

ite voortzetting. 
f2 — f3. Deze speelwijze is 



niet werkzamer dan e2 — c4 of 7. 
Pg5— h7:, Bc8— e6; 8wPh7— f8:,Ke8 
—f8:; 9. Bol— h6:, Th8— h6: enz. en 
7. Ddl— hof, g7— g6; 8. Dh5-h3, 
Dd8 — f6; 9. c2— c4, d5— d4 met ge- 
lijk spel. 

Bij den aanval 7. f2 — f3 moet 
Zwart er van afzien den pion e4 te 
behouden, en deze dadelijk door e4— 
e3 doen vooruitgaan. De goede voort- 
zetting van den aanval voor Wit is 
7. Pbl— e3, waardoor het centrom van 
Zwart bedreigd wordt en tevens zijn 
geheele spel in eene benauwde toe- 
stand wordt gebracht, wijl Wit in de 
meeste gevallen een vrij veld voor 
zijne aanvallen beeft, terwijl Zwart 
rich nog bezig moet honden met de 
verovering van e6. 

Enkele, in het eigenlijke spel voort- 
gedrongen pionnen, zooals e6, kunnen 
gewoonlijk meer aangevallen dan ge- 
dekt worden, maar men heeft daarvoor 
meer tempo's nóodig, en die kan de 



tegenpartij, indien hij van de ver- 
dere bescherming van den pion afziet, 
niet zelden voordeelig gebruiken. De 
tweede voorzetting diene daartoe als 
voorbeeld. Wg keeren nu tot 7. fS 
—f3 terng. 

7. . . . Pb8— c6? 

Op Bf8— e7 volgt 8, f3— «4:, 0—0; 9. 
Ddl— d5:, Dd8— d5:; 10. e4— d5:, Tffi 
—f5; 11. Pg5— e4enz. Het aanhang- 
sel beschouwt _7. Rf8— o5 en e4 — e3! 

8. W1— b5 Dd8— d6 

9. Pbl— o3 

10. Pg5— e6: 

11. Ddl— d5: 

12. Pe3— d5: 

13. f3— e4: en staat beter. 
-Aanhangsel tot den len aanval. 



Dd6— e6: 
De6— d5: 
0—0—0 



7. . . . Rf8— c5? 

8.. f3— e* 0—0 

9. e4— d5:! Tf8— f5 
10. Pbl— o3 Tf3— e5f, 
door Tf5— g5:; 10. Rel— g5:, Dd8— 
g5:; 11. Ddl— f3 behoudt Wit even- 
zeer het beste spel. Hetzelfde zou het 
geval zijn bij 10 Ro5— f2:f; 11. Kei 
— e2, door de sterkte der witte pionnen 



11. Pc3— e4 Te5— d5: 

12. Rel— d2 Rc8— e6: 

13. Rfl— c4 Pb8— a6 

14. Ddl— f3 en wint. 

Het beste antwoord van Zwart op 
7. f4 — f3, is zooals wij reeds aanstip- 
ten, de volgende zet 7. e4 — e3 



7. 



-e3! 



8. Rel— e3:, door 8. f3— f4, 
Dd8— fG; 9. Ddl— d5:, Df6— f4: ver- 
liest Wit ook zijn voortgernkten ko- 
ningspion e6. 



RfS— ^7 

Re7— g5: ' 

Pb.6— f5 



9. f3- f4 

10. f4— g5: 

11. Re3— c5 

12. Ddl— eS 

13. g 2-g4 
14 Pbl— c3 

15. h2— h3 

16. b2— b4 

17. b4— b5 

18. Ro5— a7: 

19. 0—0—0 Dd7— d6 

20. De2— e3 b7— b6 
en Zwart ie in het voordeel. 

Tweede Voort zetting 
(Ie Aanval.) 



Dd8— d7 
Pf5— e7 

Pb8— 06 
0—0—0 
Pe7-gG 
Pc6— e5 

Td8— e8 . 
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7. Pbl— c3!- c7— c6, óp 
Rf8 — b4 zou tot nadeel van Zwart 
volgen 8. Ddl— h5f, Ke8— f8; 9. 
Pg5— f7, Dd8— e8; 10. Dh5— d5:, 
Ph6— f7:; 11. e6— f7:, De8~c6; 12. 
Rfl— c4. 

Men kan den aanval tegen c7— c6 
op tweeërlei wijze vervolgen, hetzij 
met het offer van een paard op e4 of 
minder levendig, met Pg5 — h7: 

8. Pg5— e4: d5— e4:, 
door Rc8— e6: wint Wit met 9. Rel 
— h6: minstens een pion. 

9. Ddl— h5f g7— g6 
10. Dh5— e5 Th8— g8 
11 Rel— g5 Dd8— d6, 

naar b6 kan de koningin niet gaan, 
wijl 12. — — beslissend zon zijn. 
Evenzeer komt niet in aanmerking 

11. Ph6 — g4, door bet antwoord 

12. De5— f4. 

12. De5— d& Rf8— d6: 

13. Pc3— è4: Ph6— f5 

14. g2 — g4 en staat voordee- 
liger. 

EERSTE VERANDERING 

(Ie Aanval.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3 (d7— d6) 

3. (d2— d4) e5— d4: 
Indien Zwart bet gambiet nalaat, 

heeft hij de keus tnsschen verschillende 
speelwijzen: e5 — d4:, Pg8 — f6! of 
minder goed Rc8 — g4, van welke zelfs 
de beste, niet het nadeel van zijn po- 
sitie dadelijk opheft. Wit tracht dus 
te bewerken, dat d6 zoo lang mogelijk 
wegblijft; bij den tegenzet Rc8 — g4 
is echter ook 4. d4 — e5: goed. Na 
3. e5 — d4:, kan volgen 4. Rfl— c4, 
Pg8— f6! of Pb8— c6; 5. Pf3— d4:, 



Pc6— d4:; 6. Ddl— d4:, Pg8_— e7 of 
Rc8— c6; 7. Pbl— c3. 

4. Ddl— d4: Pg8— f6 

5. Pbl — c3. Eene andere voort- 
zetting is 5. e4 — e5, d6. — e5:; 6. Dd4 
— d8:f, Ke8— d8:; 7. Pf3— e5:, Rfó 
b4f; 8. Pbl— e3, Rb4— c3:f; 9.J>2- 
c3:, Th8— e8; 10. Rel— f4, Rc8— e6; 
10. 0—0— Of, Pb8— d7; 12. Rfl- 
b5, c7— c6; 13. Rb5— c4, Pf6— d5. 

5. . . . Re8^-g4 

het sterkste is aan te bevelen Rf8 — 
e7; 6. Rel— e3, Rc8— d7; 7. Rfl— c4 
Pb8— c6; 8. Dd4— d2, Pc6— e5 enz. 

6. Rel — e3. De verdubbelde 
pion, die op f3 ontstaan kan, is niet 
nadeelig, de open g-linie zou den te- 
genparty zelfs verhinderen naar g8 
te rokeeren. Wit behoudt de keus 
naar de zijde des konings of der ko- 
ningin te rokeeren en staat, daar hij 
vier rijen van het bord beheerscht, 
iets gemakkelijker. 

Wij geven nog een variant van den 
4den zet af, om te toonen, dat Zwart, 
zelfs tot den aanval kan overgaan. 

4. (Ddl— d4:) Wit doet goed 
door met de koningin te nemen, het 
is echter niet bepaald noodzakelijk. 
Zie het aanhangsel van 4. Pf3 — d4: 

4. . . . Pb8— c6, 

terwijl Zwart het paard nu verzet, 
geeft hij Wit gelegenheid, Rfl — b5 
tot afruilen aan te bieden. Het is 
echter in vele gevallen, voor Zwart 
wenschelijk het koninginne-paard te 
behouden, daar deze van. c6 naar e5 
kan gaan, en daar bij ruil, de 
overbrenging van den pion d6 naar 
e5 veroorzaakt, hetwelk niet alleen 
den raadsheer f8 een vrijen uitgang 
opent, maar ook zich krachtig verzet- 



i 



j 
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ten kan tegen den zet f5{ — f4, die 
Wit altijd op het oog heeft. Het ia in 
deze omstandigheden aan te raden, 
* dat Zwart vooreerst 4. Kc8 — d7 als 
voorbereidenden zet doet. Daarna kan 
met gelijk speL volgen: 5. Rfl — c4, 
Pg8— f6; 6. e4— e5, Pb8— c6;7.Dd4 
— d3, d6— e5:; 8. Dd3— b3..Dd8— e7; 
of 5. Bel— g5, Pg8— f6 ; 6. Rg5— f6:, 
Dd8— f6:; 7. Dd4— f6:, g7— f6:; 8. 
Pbl— c3, Pb8— c6; 9. 0—0—0, Rf8 
— h6f; 10. Kol— bl, 0—0—0. 

5. Rfl— b5 . Rc8— d7 

6. Rb5— c6: Rd7— c6: 

7. Rel— g5 f7— f6, nn 
kan ook Pgó — f6 geschieden. 

8. Rg5-— h4. Het ware beter 
dat de raadsheer naar e3 terug ging, 
reeds daarom, wijl hij op h4 bloot 
gesteld blijft aan den aanval van de 

l vijandelijke pionnen, en dat, vooral 
door de korte rokade van Wit, ge- 
wichtige gevolgen hebben kan. 

8. . . . Pg8— e7 

9. 0—0 . Pe7— g6 

10. Rh4— g3 Dd8— d7 

11. Pbl— c3 h7— h5 

12. h2-h3 h5— h4 

13. Rg3— h2 Pg6— e5 

14. Pf3— d2 g7— g5 

15. f2 — f3. Met dezen zet 
richt zich Wit voor de verdediging 
in, beter ware echter geweest, f2 — f4, 
g5— f4:; 16. Tfl— f4:. 'Moeielijk had 
\ Zwart, waarvan de ontwikkeling van 
het spel, nog iets achter is, van de 
.daardoor geopende g-linie gebruik 
kannen maken. 
k Ik gebruik deze gelegenheid om te 

herinneren, dat zich dikwijls oogen- 
blikken voordoen, waarin men beslis- 
sen moet, of men aanvallender of ver- 



dedigender wijze voort moet spelen. 
Het blijkt b. v. aan een party dat 
hij waarschijnlijk, of misschien reeds 
zeker zijn aanval niet door kan zet- 
ten, en deze ten slotte in zijn eigen 
nadeel moet uitvallen In * dergelijke 
gevallen is het aan te bevelen, vrij- 
willig en bepaald in de verdediging 
over te gaan, zoolang de krachten nog 
onverzwakt zijn, want het zon een 
groote font zijn, indien men hopen 
wilde op nog onbekende gunstige wen- 
dingen en eerst afwachten of de tegen- 
party ook opmerken zou, dat hij van 
zijn kant krachtiger moet optreden. 
Men moet zooveel mogelijk iedere 
onzekerheid vermijden; zij is niet al- 
leen schadelijk in het spel zelf, waarin 
zij voorkomt, maar heeft een veel wijder 
strekking, daar zij het vertrouwen op 
eigen doorzicht verzwakt, terwijl het 
zelfbewustzijn van den tegenpartij wordt 
versterkt. Deze zedelijke werking van 
het spel moet men niet te licht tellen. 
Niet zelden komt het voor, dat plan- 
nen door eene fout of door een on- 
verwachten zet van den tegenpartij 
verijdeld worden. In zulk eenentoe- 
. stand baat het niets, om, bij het in 
wanorde geraakte spel, nog na te 
peinzen over de gevolgen van eene an- 
dere, niet voorgekomene wending, of 
ook voorloopig nog een zet te doen, 
die voor de helft past, op de vroegere 
positie en de daarbij betrekkelijke com- 
binatiën, als zou alles nog niet bedorven 
zijn of dat. men hoopte, dat de tegen- 
party den geheelen omvang der ver- 
wikkeling niet zou bemerken. In een 
dergelijken stand is het veel noodza- 
kelijker, met kalmte de nieuwe positie 
te beschouwen en zoo noodig van alle 
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vroegere plannen geheel af te zien 
Het is b. v. beter, de koningin voor 
eene niet geheel voldoende compensatie 
weg te geven, of daarmede, op eene 
Eindere wijze, een, zoo mogelijk, lang- 
durige verdediging aan te. vangen, dan 
zich te bemoeien met een onvoldoende 
bescherming van verloren posten of 
het staande honden van eene vernie- 
tigde positie, alleen om op het oogen- 
blik de gelijkheid der strijdkrachten 
te behouden. Boven alles echter moet 
men niet mismoedig zijn over de ont- 
nomen illusie. Hen moet, indien men 
ten achteren is geraakt, met de grootst 
mogelijke vereeniging van alle krach- 
ten trachten den tegenpartij de over- 
winning zoo moeielijk mogelijk tema- 
ken. Deze sterke houding geeft de 
meeste kans, om het spel weder te 
herstellen, vooral indien de tegen- 
partij, doordat hij sterker is, wat on- 
voorzichtig verder speelt. 

Geheel anders is echter de verhou- 
ding, wanneer de positie, waarin men 
gekomen is, in het geheel gsen uit- 
zicht geeft op eene aanhoudende ver- 
dediging, wel echter nog demogelijk- 
heid opent, den aanval krachtdadig 
door te zetten. Dan is het aan te ra- 
dftn, alles te beproeven, om de over- 
winning stormenderhand en misschien 
door het ten nutte maken van een font 
van den tegenpartij te verkrijgen. 
Deze toestanden zullen echter wel uit- 
zonderingen zijn. 



15. 



b7— b6 



16. Rh2— e5: f6— e5: 

17. Dd4— d3 0—0—0 
18 Pd2— c4 Kc6— b7 

Het doorzetten van het plan van 
aanval tegen de witte rokade maakt 



29. Kgl— h2 a7— afi 

30. f3 — f4, deze zet is niet 
goed», bovendien is Wit al ten achter. 
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30. . . . « g5— g4 

31. h3— g4j De6— g4: 
Speelde Wit 31 f4— f5, dan zou 

g4— g3f geschieden en den koning in 
den hoek gevangen honden. 

32. Tel— e2 e5— f4: 

33. Tal— fl Bc5— d6 

34. Tfl— f3 Ed6— c7 

35. To2 — c7:, in deze positie wel 
de beste zet. 

35. . „ . Kb8— e7: 

36. Pe2— f4: Kc7— b8 H 

37. Tf3— b3. Wit kan de ko- 
ningin offeren, om dan zoo mogelijk, een 
goeden stand met eenvoudig spel te ver- 
tangen. Namelgk: 37. De4-d5:,Td8 
— d5:; 38 Pf4— d5:, Dg4— a4; 39. b2— 
b3, Da4— c6 enz Wit zal nog belang- 
rijken weerstand toonen en kan zelfs, 
ofschoon de koningin gewoonlijk ster- 
ker is dan kasteel en paard, het spel 
remise maken, indien het hem gelukt, 
b3 en het paard tegen de beiden 
zwarte pionnen van de koninginne-zijde 
af te ruilen. Eindspelen van de ko 
ningin alleen tegen twee officieren 
moeten wederzijds met de grootste op- 
lettendheid gespeeld worden. Wij. ge- 
ven daarvan een voorbeeld bij den 
„Zet van Lopez". 

De koningin en een officier hebben 
iets gemakkelj)ker spel tegen kasteel en 
twee officieren, dan de koningin alleen 
tegen kasteel en één officier. 



38. De4— e3 

39. Tb3— c3 

40. Tc3— b3 

41. Ff4— h3 

42. De3— d2 

43. Tb3— d3 

44. Td3— f3 



Kb8— a7 
Td5— d6 
Td8— cd 
Tc8— c4 
Td6-g6 
Tc4— a4: 
Tg6— g7 
Dg4— g3ft 



45. Kh2— hl 

46. Ph3— gl 

47. Xhl— gl: 
Zwart wint. 



Ta4— alf 
Tal— gl:f 
Dg3— f3: en 



Aanhangsel van de eerste 
Verdediging. (Ie Aanval.) 

4 Pf3— d5: . d6i-d5 

Zwart 



feê 



m 






wm 




w 



& p| & Hl WH kWÈ 



tei^|jj^P8i 



MM 





Wit. 

De uitvoering maakt de spellen ge- 
heel gelijk, zoodat 4. Pf3 — d5: niet 
sterk schijnt 

5. e4~ d5: Dd8— d5: 

6. Ddl— e2f Ef8— e7 

7. Pd4— b5 Pb8— a6 

. 8. Pbl— c3 of 8. Bel— f4, 
Dd5— d8; 9. Rf4— e5, Pg8— f6; 10. 
Re5— f6:, g7— f6:; 10. Pbl— c3, 0—0 
zonder dat Wit een merkbaar voor- 
deel verkrijgen kan. 

©• • 

9. Rel— f4 

10. Tal— dl 

11. De2— e5 

12. Pb5— c7: 



13. De5-e7 

14. Rf4— c7 

15. Rfl— e2 
met gelijk spel. 



Dd5— d8 
Pg8— f6 
Rc8 -d7 
0—0 
Pa6 -c7: 
Dd8— c7: 
Tf8— e8 
Re7— b4 
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TWEEDE VBEANDEBING. 

(Ie Aanval.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (d7— d6) 

3. (d2— d4) Pg8— f6, door 
dezen zet ontgaat Zwart eenige min- 
der aangename varianten. Volgt daarop 
4. d4— e5:, Pf6— e5 , dan maakt 5. Rfl 
— d3, Pe4— c5 of 5. Rfl— c4, c7— c6; 

6. 0—0, Pe4— o5 het spel gelijk. Het- 
zelfde is ook het geval door Rfl — c4, 
e5— d4:: 5. Pf3— g5, Rc8— e6; 6. Rc4 
— e6:. f7 — e6: enz. 

4. Pbl— c3 e5— d4:, 
minder goed ware Bc8 — g4; 5. d4 — 
e5:, Rg4— f3:; 6. g2~f3:. d7— e5:; 

7. Ddl— d8:f, Ke8— d8:; 8. Thl— 
gl enz 

5. Pf3 — d4:, de voortzetting 5. 
Ddl— d4:, Rf8— e7; 3. Rel— e3,0— 
of Rc8 — d7 leidt ook tot gelijkma- 
king. 

5. . . . Rf8— e7 of 
d6 — d5, dat ook goed is. 

" " " 6. Rfl— d3, of 6. f2— f4, d6 
— d5; 7. e4— e5, Pf6— g4; 8. Rfl— 
e2, Pg4— h6: 9. 0—0, Re7— c5, N 10. 
Kgl— hl, Rc5— d4:; 11. Ddl— d4:, 
Rc8— e6; 12. Rel— e3 T Pb8-c6; 13. 
Dd4— c5, Dd8— e7; 14. Dc5— e7:f , 
Po6— e7:; 15. Pc3— b5, Ke8—d7 zon- 
der voordeel voor een der partgen. 

6. . . . 0-^0 

7. 0—0 c7— c5, de 
verdrijving van het paard van d4 
schijnt raadzaam, ofschoon de achter- 
lijke pion d6, op de, voor Wit open 
middel-linie, een blijvend nadeel voor 
de positie van Zwart dreigt te wor- 
den. Daarenboven zou Zwart ook 7. 
Rc8 — d7 kunnen zetten. 



8. Pd4— e2 

9. Pe2— f4 

10. Pf4— d5 

11. Rel— f4 

12. Pd5-e7:f 
Ddl— d3: 



Pb8— c6 
Pe6— e5 
Rc8— e6 
Pe5— d3: 

Dd8— e7: 
Tf8— d8 



13. 

14. Pc3— d5 met bijna gelijk, ■ 
maar toch iets beter spel. 

Tweede aanval 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. -(Pgl— f3) (d7— d6) 

3. Rfl-c4 f7— f5? 
Ook hier is het gambiet gewaagd, 

wij hebben dit reeds op bladz. 81 op- ;| 
gemerkt. De volgende zetten dienen 
minder tot uitvoering, dan om tot 
voorbeeld te dienen, dat men dikwijls 
met voordeel een officier opffert, om 
den vijandelij ken koning in het open 
veld te brengen. 

4. d2— d4! Rf8-H*7 
of f5 — e4:, zooals in het aanhangsel. 

5. d4 — e5: f5 — e4: 

6. Ddl — d5. De koningin, die 
door den raadsheer krachtig onder- 
steand wordt, is op d5 zeer werkzaam, 
vooral indien de konihgspion, niet 
zooals hier door f5— e4:, geslagen is. 
Dergelijke gevallen komen dikwijle 
voor. 



6. 


... 


e4— f3: 


7.. 


Dd5— f7f 


Ke8—d7 


8. 


Rc4— e6f 


Kd7— c6 


9. 


Df7— f3:f 


d6— d5 


10. 


Re6— 08: 


Dd8— «8: 


11. 


c2— c4 


Re7— b4f 


12. 


Rol— d2 


Rb4— d2:f 


13. 


Pbl— d2: 


Pg8— e7 


14. 


c4— d5:-j- 


Kc6— b6 


15, 


Df3— b3+ 


en wint gemak- 


keiijk. 




* 



59 



-o. a n n a 
1. 


ngse 
(e2- 


1 tot 
-e4) 


aen ze 

(e7- 


n aai 
-e5) 


avai. 


2. 


(Pgl- 


-f3) 


(d7- 


-d6) 




* 3. 


(Efl— e4) 


(f7- 


-f5) 




4. 


(d2- 


-d4) 


f5- 


— e4: 




5. 


Pf3- 


-e5:t 


d6- 


-e5:, 




door d6- 


-d5 zon Wit met Ddl— 1 


tof, 


zooals wij reed* 


\ opmerkten, 


een 


pion 


veroverei 


L. 


/ 








6. 


Ddl- 


-h5f 


Ker- 


-d7 


• 


7. 


Dh5- 


-f5f 


Kd7- 


-c6 




8. 


Df5— e5: 


a7- 


-a6 




9. 


d4— d5f 


Kc6- 


-b6 




lO. 


Rel- 


e3f < 


en wint in 


alle 


gevallen. 


• 








• 


EERSTE 


VERANDERING. 






(2de 


) aanval.) 






1. 


, (e2- 


-e4) 


(e7- 


-e5) 




2. 


(Pgl- 


-f3) 


(d7- 


-d6) 




- 3. 


(Rfl_c4) 


c7- 


-c6 




4. 


d2- 


-d4! 


d6- 


-d5, 


met 


het voornemen om het 


spel op 


te lossen. 


5. 


e4— d5: 


e5- 


-e4 




6. 


Pf3- 


-e5 


c6- 


-d5: 




7. 


Rc4— b5f 


Rc8— d7, 

* 




op Pb8 — d7 geschiedt met 


voordeel 


8. Pbl— c3. 










8. 


Ddl- 


-h5 


g7- 


-g6 




9* 


Pe5- 


-g6: 


f7- 


-g6: 


« 


10. 


Dh5 


-e5f 


Ke8- 


-f7 




11. 

• 


De5— d5:f 


Kf7- 


-«7 





12. Dd5— b7: en is in het voor- 
deel. Het witte spel zou ook nog 
versterkt knnnen worden, indien Ddl 
— h5, als den raadsheer c4 aangeval- 
len wordt, een zet vroeger geschied 
ware. 

TWEEDE VERANDERING. 

(2e Aanval.) 

1. (e2— e4) (e7-e5) 

2. (Pgl— f3) (d7— d6) 

3. (Rfl— c4) Rc8— e6. 

Het meeste is 3. Rf7 — e7 aan te 
bevelen. — Gaat de raadsheer c8 ech- 
ter naar g4, dan volgt, evenals op 
h7— h6, c2— c3 en dan Rh4— f3:; 5. 
Ddl— f3:, Pg8— f6; 6. d2— d4. 

Zonder nu juist de positie van Zwart 
voor bedenkelijk te houden, moet men 
toch de voorkeur aan het witte spel 
geven. 

4. Rc4— e6: f7— e6: 

5. c2 — c3, waardoor Dbl — 
b3 mogelijk wordt, en in verband daar- 
mede, Pf6 — g5 gewichtiger wordt 

5. . . . Pb8— c6 

6. d2— d4. Wit behoudt een 
vrijer spel. Op 7. Ddl— b3, Dd8— 
c8; 8. Pf3 — g5 zou nu Pc6 — d8, maar 
niet Ke8 — e7 geschieden, want op den 
laatsten zet zou 9. Pg5— e6: met goed 
gevolg kunnen slaan. 



TWAALFDE SPEL. 

« 

Wij gaan nu over tot de antwoordzetten der officieren op Pgl — f3, en wel 
Dd8 — f6, Pg8— f6 en Pb8— c6. De eerste is niet te roemen, daar de konin- 
gin op f6 het paard berooft van zijn natuurlijken uitgang, en het nog 
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minder goed zon zijn, haar in deze speelwijze op een ander veld te zetten, 
b. y. van f6 naar g6. Wit antwoordt in dit geval met 3. Efl — c4 en 4. 
O — 0, daar de pion e4 tegen de koningin beveiligd is, door de gevaarlijke 
combinatie Rc4 — f7:-{- en Pf3 — g5. Wit brengt in de speelwijze 2. Dd8- fó 
zijne officieren sneller in werking dan Zwart, en is in zoo verre in het voordeel 
Daarentegen kan het spel even volkomen door Pg8 — f6, als met de veel meer 
gebruikelijke dekking Pb8 — c6, die wij in het 13de spel zullen ontleden, ver- 
dedigd worden. 9 



1. e2— e4 

2. Pgl— f3 



e7 — e5 
Pg8-f6 



Eerste aanval 

3. d2— d4 Pf6— e4:! 
Het komt ons minder goed voor, 

den pion d4 door den pion te slaan, 
daar 4. e4— e5, Pf6 — e4 en dan 
5. Ddl — e2 zon volgen. Overi- 
gens merken wij op, dat de gebruike- 
lijkste en ok de beste zet Voor Wit 
niet 3. d2 — d4, maar de naderhand te 
beschouwen 3. Pf3 — e5: zon zijn. Door 
3 Rfl — cl zonden wij in het raads- 
heerspel overgaan. 

4. Rfl— d3 d7— d5 

5. Rf3— e5: Rf8— d6, hier 
zon wel beter zijn, 5. c7 — c5 te zet- 
ten, wij zullen echter zoo ver het kan, 
de zetten van den tegenpartij navolgen, 
ofschoon dit. gewoonlijk niet aan te be- 
velen is, daar Wit daardoor altijd het 
voordeel van den eersten zet behoud'. 



6. 0—0 

7. c2 — c4 

8. f2— f4 

9. Rel— e3 

10. c4— d5: 

11. Pbl— c3 
De positie is zeer eigenaardig, daar 

iedere partij zich. hoedt, het paard van 
den. tegenstander te slaan, om de pion- 
nen niet te vereenigen. Wit had echter 



0—0 
f7— f5 
c7— 06 

Rc8— e6 
c6— d5: 

Pb8— c6 



f5— e4: 
Pc6— e7 
Dd8— d6: 
Als algemeene 



toph altijd het voordeel van den voor- 
zet behouden. 

12 Tal—cl Tf8— f6 

Deze afwijzing was niet aan te ra- 
den, daar nu de afruil in het cen- 
trum volgt en een aanval op den 
zwarten koning. 

13. Rd3— e4: 

14. Pc3— b5 

15. Pb5— d6: 

16. g2-g4. 
bemerking stippen wij hier aan, dat 
de aanval, die de voor den koning 
staanden pion tegen de rokade onder- 
nemen wil, met groote voorzichtigheid 
moet geleid worden, daar, indien hij 
zonder gevolg blijft, de ontblooting 
van den eigen koning licht slechte ge- 
volgen hebben kan. Ongeoefende spe- 
lers zullen daarom goed doen, zulke 
aanvallen slechts zelden te ondernemen. 

16. . . . g7— g6 

17. f4— f5 g6— f5: 

18. Re3— g5. Slechts door het 
offer van den pion f4 zou het moge- 
lijk zijn, den raadsheer voor den aan 
val vrij te maken. 

18. . . . Tf6— f8 

19. Rg5— h6 Tf8— 08, 
hier ware het beter geweest, f5 — f4 
te zetten, en het kasteel tegen den 
raadsheer weg te geven. 

20. Ddl--d2 Tc8— «1: 



i 



i 



97 



21, Dd2-g5f Pe7— g6 

22. Pe5~-g6: Tol— fl:| 
Tol— c7 schijnt in de positie, in het 

diagram aangegeven, minder goed, 



Zwart. 
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Wit. 

want dan volgt: 23. Pg6— e7f, Kg8 
—f7; 24. g4— f5:, Dd6-e7:; 25. f5 
— e6rf, Kf7— e6:; 26. Dg5— g4f enz. 
. 23. Kgl— fl: Dd6— d8 

24. Pg6— e7f Kg8— f7 

25. Dg5 — h5f en behoudt de 
koningin tegen kasteel en raadsheer. 
Bij den 20sten zet van Zwart zif nog 
opgemerkt, dat hij doorDd6 — dB geen 
gunstiger resultaat verkrijgt: 21. Tol 
— c8:, Ta8— c8:; 22. g4— f5:, Pe7— 
f5:; 23. Dd2~g2f, Kg8— h8; 24. 
Tfl— f5: enz. 

Tweede Aanval 

1. (e2— e4) (e7— e5) 
2.' (Pgl— f3) (PgS-ffl)^ 
3* Pf3 — e5:f Deze zet is be- 
paald de beste, niettemin is het voor 
Zwart mogelijk, zich voldoende veilig 
op, te stellen. 



Eerste Verdediging» 
(2de Aanval.) - 



Dd8— e7, 

d7— d6 
De7— e4:f 
fBc8— £5 
Bf8— e7 
0-0 
De4— e2 
Rfb— o2: 
Pb8— d7 
Bc2— g6 



O. • • . 

beter is 3. d7— d6. 

4. d2— d4 

5. Pe5— f3 
^ 6. Rfl— e2 

7. c2— o4 

8. 0—0 

9. Pbl— c3 

10. 'üdl— c2: 

11. Rel— f4 

12. Tal— cl 

13. Pf3— h4; om den raadsheer 
af te ruilen. Wit staat door zijne 
pionnen d4 en e4 iets beter, terwijl 
Zwart beperkt is op drie rijen en 
zijne mindere officieren slecht geplaatst 
zijn. Intusschen moet hij, om het 
voordeel van zijne positie te handha- 
ven, steeds zeer opmerkzaam zijn. 
Een eenige, misschien zelfs schijnbare 
goede zet, is onder anderen voldoende 
om de spellen gelijk te maken. 

Doen wij, b. v. in plaats van Pf3 
— h4, Pc3— b5; dan volgt: 

13. Pc3— b5 a7— a6 

' 14. Pb5— e7: Ta8— 08 

15. Pc7— d5 

16. o4— d5: 
gelijk spel. 



Pf6— 45: 
Pd7— b6 met 



Tweede verdediging. 
(2de Aanval.) 



1. 


(e2— e4) 


(e7— e5) 


2. 


(Pgl-f3> 


Pg8— £6) 


3. 


(Pf3-e5:) 


Pf5— e4:? 


4. 


Ddl— e2 


Dd8— e7 


5. 


De2— e4: 


d7— d6 


6. 


d2— d4 


- f7— f6 


7. 


f2— d4 


Pb8-d7 
7 



8. Pbl— c3 16— e5: 

9. f4— e5: d6-e5: 

10. Po3— d5 Pd7-f6 

Op De7--d6 nm Wit dooriU— e5: 
minstens een pion winnen. 

11. Bfl— b5f c7— c6 

Nu kan geschieden Ec8— d7, dan 
volgt echter 12. Pd5— f6;f, g7— f6:; 
13, De*— b7: enz. Wijkt daarente- 
gen de koning naar f7 uit, dan ro- 
keert Wit. 11. Ke8— d8 wordt in de 
verandering beschouwd. 

12. Pd5— f6:f g7 -f6: 

13. .Bb5— c6:f Ke8— d8 

14. Bel— d2 b7— c6: 

15. Del— c6: e5~-d4:| 

16. Kei— f2. Niet zelden komt 
. het voor, dat de koning met voordeel 

naar f2 uitwijkt, en dat dan het 
kasteel op el, tegen de vijandelijke 
rokade, dreigt te- Betten. 

16. . . . Ta8— b8 

17. Bd2-a5f Tb8— b6 

18. Thl-el De7— f7 

19. Tal— dl en wint. 



Ve 



ring van den Uden 
(2de Verdediging. 2de Aanval) 







Ke8- 


-d8 




12.' 


Pd5— f6: 


De7- 


t>4+ 




Indien 


het paard dadelijk gealagen 


wordt, kan met voordeel 




Wit 


volgen : 


3. 0—0, De7— b4; 


14. 


De,4 


— d5f, Db4— d6; 15. 


Dd5— 


f7 




13. 


e2— e3 


Db4- 


-b5: 




14. 


Bel— g5 


h7- 


hfi 




Op 14 


Ef8~e7 of e5— d4: zon 


15. 


Pf6 — h7 het antwoord zijn. 






15. 


d4— e5: 


h6- 


-*«S: 




16. 


0—0 -Of 


Kd8- 


-e7 




17. 


Pf6— d5f 


Ke7- 


-f7 




IK. 


Thl— flf 


Kf7- 


- g a 




19. 


Tfl -f8:f 


Eg8 


-f8: 




20. 


De4 — f3| en wint 
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(2de Aanval) 







1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl-f3) (Pg8— f6) 

3. (Pf3— e5:) d7— d6! 
Door dezen zet, die nu de beste is, 

noodzaakt Zwart het Witte paard tot 
den terugtocht. Het spel behoudt dan 
een rustig Verloop, wijl Wit nn slechts 
tracht, het paard e4 te verdringen. 
£en. beslissende aanval, die het offer 
4 Pe5 — f7: zou veroorzaken, is niet 
aan te raden. Dan volgt Ke8 — f7:; 
5. Rfl— c4f, Ec8— e6; 6. Ec4— e6:f, 
Kf7— e6:; 7. d2— d4, Ke6— f7; 8. 
Pbl— c3, Pb8— c6; 9. Ecl^e3, Dd8 
— e7. Wit zal naar cl rokeerea en 
later, zonder overijling, de sterkte van 
zijn pionnen tot den aanval gebrui- 
ken. Intusschen blijft het overwicht 
toch aan Zwart, die echter in het ge- 
heel geen gemakkelijk spel heeft. 

Het verschil, in de sterkte van beide 
partgen bedraagt namelijk minder dan 
een pion eu daarbij is de positie vaa 



Wit op dit oogenblik, zonder twijfel 
de gnnstigete. Zwart moet vooreerst 
trachten, zijn officieren zoo op te stel- 
len, dat de witte pionnen genoodzaakt 
worden elkander te dekken en niet 
ion der verlies verder kannen door- 
dringen. Eerst na het witte spel op 
deze wijze vastgesteld te hebben, kan 
het evenwicht der officieren zich doen 
gelden De verhouding der krachten 
ia altijd nog wel dezelfde, maar de 
fignnr kan dan op verwijderde punten 
«n zeer verschillend gebmikt worden. 
Eet heeft ofschoon het tegen 2 pion- 
nen opereert, doch gewoonlijk een 
grooter veld voor zijne werkzaamheid, 
dan Zwart verwachten kan, die alleen 
een pion meer bezit, bij ongnnstigen 
stand De geschiktheid van de partij, 
die het grootste aantal pionnen heeft, 
'moet daarentegen daarin bestaan, zoo 
te opereeren, dat hij niet geheel vast- 
gesteld kan worden, en dat de vijan- 
idelijke fignnr, die het evenwicht van 
de pionnen herstellen moet, geen ge- 
legenheid vinden kan tot bij aan vallen. 
In de meeste gevallen ia het echter 
ïnoeielij k dit met goed gevolg door te 

4. Pe5— f3 Pffi— e4: 

5. d2— d4 d6— d5 

6. Bfl— d3. Wit heeft no de 

rokade voorbereid en het paard e4 
1 aangevallen, welker dekking, zoodra 
c2— c4 gezet wordt^ eenige moeielijk- 
heid hebben moet. Wordt echter hei 
paard tot den terugtocht naar f6 ge- 
noodzaakt, dan heeft Zwart ee 
verloren, daar hij d7 — d6 — d5 en 
dadelijk d2 — d4 gezet heeft. Intna- 
tehen kan het spel verdedigd wor- 
den, en wel het beste door Fb8 



Eerste Tegenspel. 
1de Verdediging. 2de Aanval.) 



0-0 

c2— c4 



0—0 



9. Ddl— c2 f7— f5? 

10. Dc2— b3 d5— c4: 

11. Db3— b7: c7— c6, voor 
Pbfl — d7 zie men het aanhangsel 
Wit bHjft bij c4— d3:; 12. Db7— a8:; 
g7— g5, 13. Pbl— c3 in het voordeel 

12. Rd3— e4: f5— e4: 

13. PfS— g5 Re6— f5 

14. Pbl— c3 Dd8-d7 - 
Door Ef5— e8 zon de witte konin- 
gin, doch voor kasteel en twee offici- 
ren veroverd worden. 

15. Db7— d7: Pb8— d7: 

16. Pg5— e4: Ed6— c7 

17. Tfl — el en heeft een pion 

Aanhangsel late Tegenspel. 
(3e Verdediging. 2e Aanval.) 



Bd3~e4: 
Db7— afi 



Pb8— d7 
Ta8— b8 

Tb8— b6 
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14.. Da6— a4 f5 — e4: 

15. Pf3— g5 Re6— d5 

16. Pbl— c3 en staat beter. 
Had dé witte koningin den pion a7, 

in het volgend diagram bij den 13den 
zet geslagen, dan ware de positie van 
Wit veel slechter geworden. De aan- 
val van Zwart tegen den koning zon 
dan ook zeer ernstig geworden zgn, 
zooals de volgende zetten aantoonen, 
die tevens als voorbeeld voor derge- 
lijke gevallen kunnen dienen. 

Zwart. 



III 
W' 




WMW 



Wit. 



13. 


Db7— a7: 


f6— e4: 


14. 


Pf3~g5 


Re6— d5 


15. 


Da7—a5 


Pd7— f6 


16. 


Da5— c3 


h7— h6 


17. 


Pg5-h3 


Pf6— g4 


18. 


g2— g3 


Dd8— e8 


19. 


Ph3— f4 


Rd6— f4: 


20. 


Rel— f4: 


Pg4— h2: 


21. 


Kgl— h2: 


De8— h5f 


22. 


Kh2— gl 


Tf8— f4: 


23. 


g3~f3: 


e4— e3 


24. 


f2— f3 


Tb8— b6 


en zoo voorts. 





Tweede Tegenspel. 
(3de Verdediging. 2de Aanval) 

1. ' (e2— e4) (e7 — e5) 

2. (Pgl-S) (Pg8~f6) 

3. (Pf3— e5:) (d7— d6) 
4 (Pe5~-f3) (Pf6— e4:) 

5. (d2— d4) (d6— d5) 

6. (Rfl— d3). In het voor- 
gaande tegenspel zagen wij, dat de 
zet c2 — c4 voor Wit voordeel ig wa& 
daarom moet Zwart trachten dien te 
voorkomen. Zelfs gambiet aan te bie- 
den, is echter gevaarlijk : 6 c7 — c5; 
7.c2— c4, c5— d4:; 8. 0—0, Rf8— c5; 
9. c4 -d5:, f7— f5; 10. Rd3 — e4: t 15 
— e4:; 11. Pf3— d4:, Dd8— d5:; 12. 
Pd4-b3, Dd5— dl:; 13 Tfl— dl:, 
Rc5— b6; 14. Pbl— c3 en heeft betere 
positie. Wij beproeven daarom : 



6. 



Pe4— d6 
of Rf8— e7 
Rf8 -e7 
Rc8— e6 
0—0 
Pb8-^d7 
h7- h6 



7. 0—0 

8. Rel - f4 

9. Pbl-d2 

10. c2— c3 

11. Ddl— e2 

12. ' Pf3 — e5 met iets betere 
stelling der strijdkrachten, welke ech- 
ter nog niet beslissend is Indien in 
den Uden zet f7 — f5 gezet wordt, dan, 
antwoordt Wit c3 — c4. 

Derde Tegenspel. 
(3de Verdediging. 2de Aanval ) 



6. 
7. 



(e2— e4) (e7 ~e5) 
(Pgl-f3) (Pg8-f6) 

(d7— d6) 
(Pf6— e4:) 
(d6— d5) 
Pb8 — c6! 



1. 
2. 

3. (Pf3-^e5:) 

4. (Pe5— f3) 

5. (d2— d4) 
(Rfl—d3) 



0—0, door 7. c2— c4, 
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Rf8— b4f; 8.« Rol— d2, Pe4— d2:; 

9. Pbl— d2:, O— O; 10. 0—0, 
Rb4— d2:; 11. Ddl— d2:, Rc8~ g4 
komt Wit iets ten achter. 

7. . . . Rf8— e7 

8. c2— c4, op 8. Tfl— el 
gesohiedt Pe4 — d6 of nog beter Pe4 
—f6. 

8 . . . Ro8— g4 

9. Pbl— c3, na 9. Rel— e3, 
worden de spellen gelijk door O — 0; 

10. Ddl— b3, Po6-a5; "(11. Db3— 
a4, Pa5— o4:;) 11. Db8— e2, Rg4— 



fd: ; 12. e4- d5:, Pe4— f6 of Pc4--g6. 

9. . . . Pê4— e3: 

10. b2— c3: .0—0 

11. Ddl— b3 d5— c4: 

12. Db3— b7: Rg4- 43: 

13. g2— f3: Pc6— di: 

14. Rd3— o4: Pd4— f6 

15. Rel— f4 Be7--d6 

16. Rf4—d6: Pf5— d6: 

17. Db7— c8 Pd7— e4: 

18. Do6— c4: Dd8— f6 

£r is alle reden voor, on aan te 

nemen, dat het epel remise blijft 



DERTIENDE SPEL. 



1. e2 — e4 e7— e5 

2. Pgl— f3 Pb8— 06! 
Van alle zetten ter verdediging is 

2. Pb8— c6, de meest onderzochte en 
tevens de bevredigendste. De talryke 
oombinatiën, die nit de verschillende 
voortzettingen van dit spel ontstaan, 
vallen nooit bepaald ten nadeele van 
Zwart nit. De verdediging tegen ver- 
scheidene voortzettingen is echter verre 
van gemakkelijk. Reeds een blik op 
den tegenwoordigen stand doet ons 
de inoeielijkheden zien. 

In de figurenpartijen, en tot deze 
^oort leidt onze opening, moet vroeg 
en -na de korte zijde gerokeerd worden. 
Wit is reeds daarvoor een zet voor- 
uit, en zal- aldus zijn koningskasteel 
vroeger in het sj>el knnnen brengen. 
Daarenboven moet Zwart met het op- 
rukken zijner officieren/ paard g8 en 
raadsheer f8, voorzichtig zijn, want 
zet hij ter ongelegener tijd het paard 
naar f6, dan dreigt, indien reeds Ril 



— o4 geschiedt is, door Pf3 — g5 een 
aanval tegen f7, zooals gebeurt in 
eenige varianten van het zestiende spel. 
Ook kan na verwijdering van den 
koningspion e5 het paard doore4— «e5 
teruggedrongen worden. In het cen- 
trum heeft Wit evenzeer meer kracht, 
daar hij alleen d2, ondersteunt door 
c2— c3, naar d4 kan oprukken en 
daardoor vaak den raadsheer van den 
tegenpartij van c5 verdringt. Het eenige 
voordeel, dat Zwart zou kunnen bezit- 
ten, namelijk, dat hem het voortrokken 
van zjjnen pion f7 vrijstaat, is slechts 
oogenschijnlgk, daar geen goede ge- 
legenheid voor gambiet zich opdoet 
behalve in de partij 3. o2— c3. 

De volgende spellen, waarin wij 
ons bezig houden met de aanvallen 
3. c2— c3, 3. Rfl— b5, 3. Rfl— c4en 
3. d2— d4, zullen ons Ieeren hoé Zwart 
alle moeielijkheden overwint, en steeds 
minstens een gelijke positie verkrjjgt 
Zwart zal namelgk trachten het spel 
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door bet oprukken van d7 — d5, ter 
geschikter tijd op te lossen. 

3. c2— c3, deze zet is iets minder 
aanvallend dan 3. Rfl — b5. Daarte- 
gen kan met gelijk spel volgen f7 — 
f5:; 4 d2— d4, d7— d6!; 5. d4-e5:, 
f5— e4:; 6. Pf3— g5, Pc6— e5:, of 5. 
KflL— b5:, f5— e4:; 6. Pf3— e5:, d6— 
e5:; 7. Rb5— c6:f, b7— c6:; 8. Ddl 
— h5f, Ke8— d7; 9. Dh5— f5f, Kd7 
— e7, waarna Wit Dg5 — f5-{- zet en 
het spel remise maakt, daartegen 9. 
Kd7— d6 zou onvoorzichtig zijn, wijl 
Wit hierop met voordeel zou antwoor- 
den met 10. d4 — e5:f, Kd6— e7; 11. 
Bel— g5f , Ke7— e8; 12. Df5— f8:f, 
Ke8— f8:; 13. figö— d8:. 

Eerste Verdediging. 

3. . . . d7— d5, 

naderhand beschouwen wij Pg8 — f6, 
dat tot interessante verwikkelingen 
leidt. 

4. Bfl— b5 d4— e4:, 

dit kan eveneens het antwoord zijn op 
4. Ddl — a4, waartegen ook Dd8 - d6 
geldig is. 

5. *Pf3— e5: Dd8— d5, 
Dd8 — g5 zou, door 6. Ddl — a4, het 
verlies van een pion tengevolge heb- 
ben. 

6. Ddl— a4 Pg8— e7 
Wit zou op c6 een pion kunnen 

verdubbelen, intussohen blijft het spel 
toch gelijk, daar d2 achterstallig is. 
Ook kan 6. Ec8— d7; 7. Pe5— d7:, 
Ke8 — d7: geschieden. 

7. f2— f4 e4— f3: 

8. Pefr— f3: Dd5— h5 

De koningin gaat dikwijls zeer goed 
naar h5, vanwaar zij niet gemakkelijk 
verdrongen kan worden en den koning 



11. 


«cl— f4 


Kc8-b8 


12. 


Pbl— d2 


a7 — a6 


13. 


Bb5— d3 


Pe7— d5 


14. 


Bf4— g3 


Bf8~46 


15. 


Pd2— e4 


Pd7— g3: 


10. 


h2— g3:, 


om het paard 



na zijne rokade op gl, met een aan- 
val bedreigd. In dit onderhavige ge- 
val blijkt het intusschen, dat de aan- 
val der witten officieren aan de lange 
zijde overwegend is. Daarom ware 
8. a7— a6; 9. Bb5— c4, Dd5 — e4f; 
10. Kei— f2, Bc8— e6 beter tot ge- 
lijkmaking van het spel. 

9. O— O Bc8— g4 

10. d2— d4 0—0—0 
tel— f4 Kc8-W 
bl— d2 • a7— a( 
fo5— d3 Pe7— di 
if4— g3 Ef8~4< 
>d2— e4 Pd7— g! 
h2 — g3:, om het 
vrij te maken, ten einde het tot den 
aanval, te gebruiken. 

16. . . . Pd5— e3 

17. Pe4— c5 Td8— d6, 
indien het kasteel fl geslagen wordt, 
dan volgt het eersl Tal — fl: en de 
aanval op de pionnen a6 en b7 zon 
daarna een aanvang nemen. 

18. Pc5— b7: Td6— h6 
Iedere party is met zijn eigen plan- 
nen tot aanvallen bezig. Het gevolg 
van 18. Kb8— -b7: zou geweest zijn: 
19. Bd3— a6:f , Kb7— b8; 20. Da4- 
b3f, Pc6— b4f; 21. Db3— b4:f, Td6 
— b6; 22. Db4— a4, Pe3-fl:; 23. 
Tal— tl: enz. 

[Zie het volgend diagram.] 

19. Pf3— h4 Dh5— d5 

20. Pb7— c5 Th8— e8 

21. Pc5— a6:f 'Kb8— c8 

22. Pa6— c5 Kc8— d8 

23. lal— el Bg4— c8, 
wordt Ti geslagen, dan geschiedt 24 [ 
Da4— a8 f. Op 23. Th6— h4: volgt j 
24. Tel— e3. 



j 
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Stand voorxlen I9n' zet van Wit. i 

Zwart. 




■>*****&. 



~ Wit 

24. Da4 — a8 en wint, terwijl 
op 24. g7 — g6 of g5; volgen kon 25. 
Rd3-a6, Pc6— a7; 26. Ra6— b7. 

Tweede Verdediging. 

1. (e2-~ e4) (e7— «5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— c6) 

3. (e2— c3) Pgb— f6 

4. d2- d4 Pf6— e4:, 
eene andere verdediging, d7— d5, 5. 
Rfl— b5, Pf6 -e4:; 6. Pf3— e5:, Rc<? 
— d7; 7. Ddl— b,3, Pe4-.- d6 !, is even- 
zeer aannemelijk. 

Als vervolg op 4. Pf6 — e4:, kan d4 — 
d5 of d4 — e5: geschieden. Laatste zet 
leidt door d7— d5; fi. Efl— b5, Rf8— 
c5; 7. Pf3— d4, 0—0 tot een gelijk spel 
Ook kan gespeeld worden 5. Rf8 — c5; 
6. Rfl- o4, Pe4— f2i of 6 Ddl— d5, 
Rc5— f2:f; 7. Kei— e2, f7— f5. 

5. d4 — d5 • 

Eerste speelwijze. 
(2. Verdediging.) 

5. ... ■ Pc6-b8, 
naderhand beschouwen wij Rfo — e5 
die aan Zwart den aanval geeft. 

6. Rfl— d3 Pe4— f6 



7. Pf3— e5; Rf8— c5, 
hier komt ook in aanmerking c7 — c6; 
8. Rd3-^c4, 06— d5:; 9. Rc4^-d5:, 
Dd8— a5. 

8 ; 0—0 0-^0 

9.' b3— b4 . d7— d6 

10. Pe5— c4 , Rc5— b6 

11. a2— a4 Rc8— g4 

12. Ddl— c2 c7— c6 

13. d5— c6:! b7— 06: 

14. Rol— g5 h7— h6 met 
gelijk spel. 

Tweede speelwijze. 



I 



(2. Verdediging.) 

Zwart. 
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5. 



Rf8— c5 



E e r 8 1 e voortzetting. 
(2de Speelwijze. 2. Verdediging.) 

6. d5~c6: Rc5^-f2:f 

7. Kel--e2 b7— c6: 

8. Ddl— a4 f7— f5 

9. Pbl— d2 0—0 ' 

10. Pd2— e4: f5— e4: 

11. Da4— e4:, op 11. Ke2— f2: 
kan e4 — f3: of spoedig 11. d7 — d5 
volgen. Zwart behoudt door zijn pi- 
onnen in het midden een sterk spel. 

11. . . . Rf2— b6 



Het zon voor Zwart niet goed zijn, 
volgender wijze te spelen: d7 — d5; 12. 
De4— eB:, Tf8— «8; 13. De5— e8:f, 
Dd8— e&t; 14. Ke2— f2:, Ec8— f5; 
15. Bfl — e2. Drie officieren zijn in 
het algemeen .sterker dan de koningin 

12. Rel— g5 Dd8— e8 

13. Tal— el d7— d6 
Ofochoon Zwart hier slechts twee 

pionnen veroverd heeft, is rijn stand, 
toch sterk voor den aanval. Dergelijke* 
poeitièn komen ook in de gambietspel- 

Tweede voortzetting 

(2. Speelwijze. 2. Verdediging.) 

[Zie het volgend diagram.} 

6. Ddl — al, ging de koningin 

naar e2, dan zon Zwart 6. Fe4-12: 

zetten, en minstens kasteel en drie 

pionnen voor twee officieren winnen. 

Zette hij daarentegen 6. Bel — e3:, 

' dan volgde Rc6— «3:; 7. f2- e3:, Po6 

— b8; 8. Bfl— d3, Pe4— o5; 9. Pf3- 

(5:, Dd8— e7; 10. Pe5— o4, b7— ' 



of 10. P 


e5— gi 


il- 


16 enz. 


6. 






Pe4— f2: 


7. 


Tll- 


-gl, zonder gevolg voor 


Wit zon 


geweest zijn 


7. b2— b4, Btó 


— b6:; 8. 


o3— 04, Pf2- 


-hl:; 9.c4— cS, 


eö — oi. 








7. 






Pc6— e7 


8. 


b2 


-M 


Pf2— d3f 


9. 


ru- 


-d3: 


Bo6— gl: 


10. 


ps - 


-gl: 


Pe7— d5: 



en Zwart ie in het voordeel. 



VEERTIENDE SPEL. 



1. e2— e4 

2. Pgl— f3 

3. Bfl — b5. Deze aanval op 
het paard is zeer natuurlijk, intnsschen 
ontstaat daardoor niet dadelijk voor 
Zwart het gevaar, een pion te verlie- 
zen. Gesteld, hij zet 3. a7 — a6, en 
de raadsheer slaat het paard, dan kan 
zonder nadeel d7 — eG: geschieden en 
op Pf3— e5:, Dd8— d4 het spel op- 



lossen. Het paard 06 behooft echter 
niet geslagen te worden, omdat de 
raadsheer zich naar e4 kan terug trek- 
ken, en daarenboven wordt de stand 
van Zwart door a7—a6 niet verbeterd 
Het is dus de vraag of deze zet niet 
door een nog voordeelïger zet ver. 
vaogen kan worden. 3. Rf8— c5ofPg8 
— f6 schijnt de omwikkeling meer te be- 
vorderen, echter ontstaan door llfïi — e5 
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eenige ongunstige verhoudingen en ook 
Pg8 — f6 voorkomt niet alle aanval- 
len. Ondertusschen maakt 3. Pg8 — f6, 
evenzoo als 3. a7— a6 het spel ten 
slotte gelijk. 

Eerste Verdediging. 



3. . . . Rfó— c5? 

I 4. c2— c3 Pg8— eT, 

om het paard te vervangen, indien het 
nog geslagen wordt. 

6. 0—0 0—0 

6. d2— d4 e5— d4: 

7. c3— d4: * Ec5— b6 

i Op bladz. 63 is het als een princi- 

f pe aangegeven, dat de eentram-pionnen 

\ in hunne vereeniging op hnn vierde 

veld bijzonder, sterk zijn en dat men 

geen hnnner moet doen voortrokken, 

voordat de tegenpartij hen met een 

| pion aanvalt. Zon men dit hier ech- 

j" ter willen toepassen, dan zou spoedig 

d7 — d5 en f7- ! -f6 het centrum doen 

springen. Daarom is het raadzaam, 

zonder verdere aanleiding voort te 

gaan. 

8. d4— d5 Pc6— b8 

' De terugtocht van het paard is niet 
nadeelig, vooral indien d4 — dö de 
raadsheer b6 den aanval op f2 geopend 
heeft, terwijl de pionnen, wannéér zij 
op e4 en d5 blijve slaan, den witten 
aanvals-raadsheer hinderlijk zijn. 

9. 'd5— d6 c7— d.6: 
10.~ Ddl— d6:, hier zou 10. Rel 

—f4 ook goed zijn. 

10. ... _ ■ Rb6— c7, 

»gaat nu de koningin naar d3 terug, 
dan wordt het spel gelijk door d7— d5, 
ÜJ H. Dd6— a3 blgft echter de ge- 

| isoleerde pion d7, die zich tegenover 



het kasteel zal plaatsen, een bepaalde 
fout in de positie van Zwart. 3. Rf8 
— -c5 bevelen wij daarom niet aan. 
. Wij maken nu attent op de manier, 
waarop de pionnen in het centrum 
moeten gebruikt worden. Deze wijkt 
bepaald af van de wijze in gesloten 
spellen. Niet in de goede positie van 
de pionnen alleen, maar in hunne aan- 
voering tot verkrijging dier voordeden, 
welke in het algemeen in verbinding 
met de officieren bereikt kunnen wor- 
den, moet men beschouwen als hun nutti- 
ge aanwending in dafiguurspelen. Nog 
een andere opmerking is hier wel op 
hare plaats. De lezer zag daareven, dat 
het spel van Zwart opmerkelijk wei- 
nig ontwikkeld was, en toch was 
een fout van Wit, door niet de beste 
zet te doen (Dd6 — d3 in plaats van 
Dd6 — a3) voldoende om de spellen ge- 
lijk te maken. De voorhand moet 
daarom, zelfs in de beste positie, steeds 
met groote voorzichtigheid verder spe- 
len. De kracht om weerstand te bie- 
den van een saamgedrongen positie is 
gewoonlijk grooter dan men geneigd 
is aan te nemen. 

Tweede Verdediging.' 

1. (e2— e4) (e7~ eö) 
2 (Pgl— f3) (Pb8— c6) 
3. (Rfl— b5) Pg8— f6, die 
wij daar hij den koningspion aanvalt, 
met 3. a7 — a6 voor den besten zet 
houden. 

Eerste Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

- 4. 0—0 Pf6— e4:, . 

soms geschiedt lier ook 4 Rf8 — d6, 



106 



maar de ontwikkeling is dan moeie- 
lijk. 

5. Tfl— el Pe4— f6, 
bier komt ook in aanmerking Pe4— 
d6. De volgende voortzetting leidt 
dan tot een gelijk spel: 6. Pf3— e5:, 
Pc6— e5:; 7. Tel— e5:f, Rf8— e7; 8. 
Rb5— «4, 0—0; !>. Ra4— b3, Re7— 
f6; -10. Te5— el, Pd6— f5; 11. c2— 
c3, d7— d5; 12. d2— d4, g7— g6 enz 

6. Rb5— c6:; op 6. Pf3— e5: 
kan geschieden Rf8— e7. Zwart ver- 
mijdt 6, Pc6 — e5: te zetten, wijl daar- 
op zou volgen 7. d2 — d4 en deze 
pion naar e5 komen kan. 

6. . . . d7 — c6: 

7. Tel — e5:-f\ Indien bet kas- 
teel, in bet begin van de party in 
bet midden van het spel dringt, wordt 
het gewoonlijk door de mindere figu- 
ren van den tegenpartij teruggedrongen. 

7. . . . Rf8— e7! 

8. Ddl— el h7— b6 

9. c2— c3 Pf6— g4 

10. Te5— c4 06 ~c5 

De verdubbelde pion is geen nadeel, 
daar Wit zijn koninginpion niet werk- 
zaam voort rukken, en tegelijk voor 
den afruil bewaren kan. 

11. Del— e2 c7— e6 

12. h2-h3 Pg4— f6 

13. Te4— e5 Rc8 -e6 

14. De2— fl Re7— d6 
en heeft de beste ontwikkeling. 

Tweede Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— fó) (Pb8— c6) 

3. (Rfl— b5) (Pg8— f6) 

4 Pbl— c3 Rf8— b4 

5 Rb5— c6: d7— c6: 






6. Pf3— e5: 

7. b2— c3: 

8. Ddl— e2 x 

9. f2— f4 

10. c3— c4 

11. Tal— bl 
12 d2— d3 

i 

Zwart. 



Rb4— c3: 

Pf6— e4: 

Dd8— d5 

0—0 
Dd5— d4 
Pe4— d6 

f7— f6 



m\im JÊLJmi 
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fe 
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W//M 








Wit. 



13. Pe5— f3 

14. Rel— e3 

15. Re3— d2 

16. 0—0 

17. De2— f2 



Dd4-c5 
Dc5— aöf 
Da5— h5 

Tf8— e8 
c6— c5 



Het spel staat gelijk. 

Derde Tegenspel. 
- (2. Verdediging.) 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



(e2— e4) 
(Pgl-f3) 
(Rfl— b5) 
d2— d3 



(e7— e5) 
(Pb8— c6) 
(Pg8-*6) 

Rf8— e5 
d7-d6, 



c2— c3 

deze zet is minder goed dan 5. 0—0 
of 5. Dd8--e7; 6. d3— d4, Ec5— b6; 
7. 0—0, 0—0; die het spel gelijk 
maakt 

6. d3— d4 e5— d4: 
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spel. 



7. c3— d4: Rc5— Mf 

8. Kei— fl! en heeft het beste 

Vierde Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8-«6) 

3. (Rfl— b5) (Pg8— f6) 

4. d2— d4 

5. Pf3— d4: 

6. e4— e5 



Pc6— d4: 
eö — d4: 
c7— «6 



7 : e5— f6: of 7. 0-^0, Pf6 
-d5; 8 Ddl— d4:, Pd5— «7; 9. Rb5 
— o4, d7— d5. 

J. ... Dd8— a5j\ 
8. o2— c3 Da5— b5: 
8. Ddl— d4: g7— f6: 
10. Dd4— f6: Th8— g8 en 
het spel staat gelijk. Zwart kan ook 
volgende voortzetting kiezen: 

Zwart. 




■ 




tap 



r JÊÊJL 

'iËAMAWJ ti * 

„ „ 1 k 

Ü 




Wit. 

4. ... e5 — d4:, 
aan te bevelen is ook 4. Pf6 — e4:; 5. 
d4-d5, Pe4— d6; 6. Rb5— c6:, b7— 
c6:; 7. d5— c6:, e5— e4 of f7— f6 enz. 

5. e4— e5 Pf6— e4 

6. 0—0 Rf8— e7 



7. Pf3— d4: 0-0, 

hier merken wij op, dat in de ana- 
loge positie van het spel, die ontstaan 
kan wanneer 3. a7— a6; 4. Rb5— a4 
ingevoegd ware, nuPc6 — d4:; 8. Ddl 
— d4:, Pe4 — c5 met een aanval te- 
gen den raadsheer a4 volgen zon. 
Ook nn ware 7. Pc6 — d4:; 8. Ddl— 
d4:, Pe4— c5; 9. f2 — f4, c7— c6 aan- 
nemelijk 

c2 — c3 
Rb5— d3 
Pd4— 06: 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Rd3— e4 



f7— f6 

d7— d5 

b7— c6: 

d5 — e4: 

Tf8— d8, 



(Pb8— c6) 
(Pg8~f6) - 
a7-^a6, hier 



Ddl— d8 
met minstens gelijk spel. 

Vijfde Tegenspel. 
(2. Verdediging.) 

' 1. (e2-~ e4) (e7— e5) 

2. (Pgl-f3) 

3. (Rfl— b5) 
4 Ddl— e2 

ware ook toe te laten Rf8 — d6, daar- 
tegen zou 4. Rf8 — c5, door 5. Rb5 
— c6:, d7— c6:; 6 Pf3— e5:, Dd8— d4; 
7. Pe5 — d3, het verlies van een pion 
tengevolge hebben. 

5. Rb5—a4 b7— b5 

6. Ra4— b3 Rf8— c5 

7. c2— c3, door 7. a2— a4 
Ta8— b8; 8. a4— b5:> a6— b5:; 9. 
Pbl— c3, b5— b4; 10. Pc3-d5,0— 0; 
11. 0—0, d7— d6 wordt de stand 
gelijk 



7. 



0—0 



8. 


d2- 


-d3 


d7— d6 


9. 


Rcl- 


-g5 


Rc8— e6 


10. 


Pbl- 


-d2 


h7— h6 


11. 


Rgö- 


-h4 * 


Tf8— e8 


12. 


0- 


-0 


Ta8— a7, 



het plan, waarom deze zetten geschie- 
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den, ziet te ver en is niet goed. Zwart 
beeft namelijk het plan, nadat gl — 
g5 gezet zal zijn, het kasteel naar 
g7 of h7, te brengen, ter ondersteu- 
ning van den aanval tegen de vijan- 
delijke rokade. Beter ware 12. Rc5 
— b6 geweest, ook zou 12. g7 — g5; 
13. Rh4— g3, Pf6— h5 of Be6— g4 
niet voordeelig zijn. 

13. Rb3— d5 Pc6—b8 

14 b2— b4 Rc5— b6 

15. a2— a4 c7— e6 

16. Rd5— e6: Te8— e6: 

17. a4— a5 Rb6— c7 

18. d3— d4 g7— g5, 
bet oprukken van dezen pion is dik- 
wijls bedenkelijk, indien het spel in 
het centrum niet door veilig staande pi- 
onnen afgesloten is. 

19. Rh4— g3 fb8— d7 

20 Tal— dl Pf6— h5 

21 h2— h4 Ph5— f4. 
Foutief zou de volgende speelwijze 

zgn: 21. Ph5— g3:; 22. £2— g3:, g5 
— g4; 23 Pf3— h2, h6— h5;_24 d4 
— d5, c6— d5^ 25. De2— f2. Daaren- 
tegen zou 21. Te6— g6 zeer goed ge- 
weest zgn. 

22. De2— e3 Bc7— b8 

23* h4 — g5:, het openen der 
kasteellinie is niet goed, daar Zwart 
meer gelegenheid krijgt tot een aan- 
val op den koning 

23. , . . h6— g5: 

24. d4 — e5: d6 — e5: 

25. Pd2— b3 Dd8— e7 ' 

26. Tdl— d2 Ta7— c7 

27. Tü— dl Bb8— a7 

28. De3— el Te6-lh6 

29. Pf3— h2 f7— f6 
Zwart heeft ten doel, in de hier 

aangegeven positie, na 30. Ph2— g4 



Zwart 




Wit. 

Th6 — b5 te zetten, laat echter buiten 
aanmerking, dat dan Td2 — d7: zou 
kunnen geschieden. Daarom ware be- 
ter, 29 Pd7— 16 te eetten, of de 
volgende wijze te kiezen: Tb6 — h5:; 
30. Ph2— g4, Dë7— e6; 31.Td2— d7:, 
De6— g4:; 32. Rg3— f4:, Dg4-h4; 

33. Kgl— fl, Dh4— f4: on staat beter 

30. Ph2— g4 Th6— g6 

31. Pg4— e3 Ra7— e3: 

32. Del— e3:, indien Wit f2— 
e3: doet, dan speelt Zwart 32. Pf4— 
e6, en de witten pionnen staan niet 
goed. Verkeerd ware echter 32. Tg6 
— g6; 33 e3— f4:, De7— h7; 34.- Del 
— e2, Th6— dlf; 35. Kgl— f2, Thl 
—dl:; 36. De2— dl:, e5— f4:; 37. 
Rg3— f4:, g5— f4:; 38. Ddl— g4f met 
een beslissenden beteren stand. 

32. . . . Tg6— g7, 

c6 — c5 mag niet gezet worden, met 
het oog op 33. b4— c5:, Pd7 — <$&; 

34. Pb3— o5:, De7— c5:; 35. Td2— 
d8f, Kg8— h7; 36. Rg3— f4:, g5-»:; 
37. De3— h3f en wint. 

33. Td2— d6? Pf4— d5 
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34. Td6— d5: c6— d5: 

35 e4—d5: Tc7— e8, 

beter ware 35. De7— d6 

36. Pb3— c5 Pd7— c5: 

37. d5— d6, De7— a7 

38. b4— c5: Tc8— c5: 

39. d6— d7 Tg7— d7: 

40. Tdl— d7: Da7— dï: 

41. De3— c5: Dd7— dlf 

42. Kgl— h2 Ddl— h5f 

43. Kh2— gl Dh5-dlf 
en bet spel blijft door eeuwig schaak 
remise. 

Behalve de tot na toe genoemde 
zetten ter verdediging knnnen nog ge • 
whieden 3 Rf8— d6, 3 Dd8— f6 of 
3. d7 — d6 De eerste geeft echter een 
onhandig apol, tegen het tweede volgt 
met voordeel Pbl — c3 en het laatste, 
dat d2— d4 tot antwoord heeft, geeft, 
ofschoon het zeer gedekt is, eene lang- 
zame ontwikkeling. Het tegen gambiet 
8. f7— f5 is wel is waar voor Zwart 
niet ongunstig bij de volgende ontwik- 
1 keling: 4. Rb5— c6:, d7— c6:; 5- Pf3 
-e5:, Dd8— d4; 6. Ddl— h5f, g7— 
g6; 7. Pe5 -g6:, h7— g6:; 8. Dh5— 
g&f, Ke8— d8; 6. d2— d3, Pg8— e7; 



verdient echter niet aan bevolen te wor- 
den, met het oog op 5 e4 — £5:, e5 — 
e4; 6. Ddl— e2, Dd8 -e7; 7. Rb5— 
c6:, d7— c6:; 8. Pfó— d4. — Daarte- 
gen waarborgt 3 a7— a6; 4. Rb5 — 
a4, Pg8 —f6 of Rf8— c6 eene voldoende 
verdediging, voor welke varianten, de 
verklaringen, die wij bij 3. Pg8 — f6 
gegeven hebben, als uitgangspunt kan- 
nen dienen Dikwijls ontstaat daaruit 
de combinatie 4. Rb5 — a4, Pg8 — f6; 
5. 0-0, Pf6-^e4:; 6. d2— d4, b7— 
b5; 7 Ra4-b3, d7— (15; 8 d4— e5: f 
Rc8— e6 of Pc6 — e7, die voor Zwart 
volstrekt niet nadeelig is. Ook 3. Pg8 
- e7, om het bedreigde paard c6, in- 
dien het geslagen wordt, dadelijk we- 
der te kannen vervangen, is in aan- 
merking gekomen, de voortzetting 4. 
d2— d4, e5 -d4:; 5. Pf3— d4:, g7-g6 
(Pc6 d4:; 6. Ddl d4:, Pe7— c6; 
7. Dd4— d5); 6 Pbl— c3, Rf8— g7f 
7. Rel— e3, 0-4); 8. Ddl-r-d2, f7 — 
f5; 9. Rb5— c4f, Kg8— h8; 10. ©4— 
f5:, Pe7— f5; 11 Pd4— f5:, Tf8— f5; 
12. O — O — O, laat echter een sterken 
aanval met h2 op de vijandelijke ro- 
kade toe. 



VIJFTIENDE SPEL. 



1. e2 — e4 e7— e5 

2. Pgl— f3 Pb8— c6 

3. Rfl— c4 Deze zet wordt 
zeer dikwijls gedaan Het gewone ant- 
woord is Rf8— c5, dat echter eerst 
in het zeventiende spel wordt be- 
schouwd. In het vijftiende en zes- 
tiende spel worden twee andere zet- 



ten: f7— f5 en Pg8— f6 behandeld. 

3. . . . f7 — 15 

Als tegenspel kan na ook volgen 4. 
d2— d3, d7— d6; 5. Pbl—o3, Pg8— f6; 
6. Rel— g5 waarin Zwart door raads- 
heero4in de rokade verhinderd wordt. 

4. d2— 44 d7— d6 
Deze tegenwoordige ' stand kan ook 
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door verplaatsing van den 2den en 
4den zet van Zwart, ontstaan uit de 
verdediging van Philidor in het 
paardspel en uit het raadsheerspel 
(bladz 81) 



5. d4— e5: 



d6— e5: 



of Po6 — e5:, zie de verandering. Op 
f5— e4; is 6. Ddl— d5, Dd8— e7; 7. 
Rel— g5, Rc8— e6; 8. Dd5— e4:, d6— ' 
d5; p. Rc4 — d5: voor Wit gnnstig. 

6. Ddl— d8:f Pc6— d8:, 
terwijl op Ke8— t!8:, Pf3— g5 en 0—0 
volgt 

7. e4 — f5: e5— e4 
of Rc8— f5:; 8. Pf3— e5:, Rf5— c2:; 
9. 0—0, Rf8— d6; 10. Tü— el, Pg8 
— e7; 11. Pbl — c3 met goed spel. 

8. Pf3— d4 Rf8— c5 

9. Pd4— e6 * Pd8— e6: 



10. f5— e6: Ke8— e7 

11. Rcl-g5f Pg8— f6 

12. Pbl— d2 met beter spel. 





VERANDEWNG. 


1. 


(e2— e4) 


(e7 — e5) 


2. 


(Pgl-£3) 


(Pb8— c6) 


3. 


(Rfl— c4) 


(f7— f5) 


4. 


(d2— d4> 


(d7-d6) 


5. 


(d4— e5:) 


Pc6— e5: 


6. 


Pf3— e5: 


d6— e5: 



7. Ddl— d8:f Zwart verliest 
de gelegenheid tot rokeeren, anders 
staat het spel gelijk. Wig merken 
echter nog op, dat Wit in den vijfden 
zet een misschien sterker aanval door 
Pf3— g5, Pg8— h6; 6. d4— d5 had 
kannen ondernemen. 



ZESTIENDE SPEL. 



1. e2— e4 e7— e5 

2. Pgl— f3 Pb8— c6 

3. Rfl— e4 Pg8— f6 
Men heeft deze speelwijze den naam 

gegeven van het „dubbele paard- 
spel in de ach ter hand", zij wordt 
echter gewoonlijk als foutief beschouwd. 
Wel is waar was het niet de aan- 
val 4. d2— d4, e5 — d4:; 5. e4 — e5, 
d7— d5! of 5. 0—0, Pf6— e4:; 6. 
Tfl— el, d7— d5; 7. Rc4- d5:, Dd8 
— d5:; 8. Pbl— c3, Dd5— h5; 9. Po3 
— e4:, . Rf8 — e7 enz., dien men voor 
bedenkelijk hield, maar wel de voor 
de hand liggende zet 4. PfS— g5. 
Intusschen is het onzeker, of Zwart 



ook daardoor geen gelijk spel be- 
houdt. 

4. Pf3— g5 

Eerste Verdediging. 

4. . . . d7— d5! 
naderhand beschouwen wij Pf6 — e4:? 

5. e4 -d5: 

Eerste Speelwijze. 

5. . . . P6o — a5, door 

dezen zet ontwijkt Zwart het dreigende 
gevaar, dat wordt ontleed- in den 2den 
aanval der tweede speelwijze, en tracht 
door het opofferen van een pion zelfs 



den aanval ie verkrijgen. Wit kan 
ook 6. d2— d3 zetten, waar na Rffi 
— c5; 7. O— 0, 0-^-0 volgt en de spe- 
len waarschijnlijk gelijk worden. Ge- 
bruikelijker is 6. Rc4— b5f- 

6. Rc4— b5f o7— 06, au 

kan ook geschieden Rc8 - d7; 7. Ddl 
— e2, Ef8— d6; 8. Rb5— d7:f, Dd8 - 
d7:; 9. c2— c4, o7-c6. 



Eerste 



gtoch t. 



8. Eb5— e2 h7— h6 
Als tweeden temgtocht beschouwen 

wij Rb5 — a4 Wit kan ook den raads- 
heer b5 laten staan en Ddl — f3 zet- 
ten. Hierop volgt: Dd8— c7; 9. Rb5 
— a*,- Rf8— d6; 10. d2— d3, 0—0; 

11. 0—0, h7— h6; 12. Pg5— e4, 
Pf6 — e4: en Zwart behoudt den aan- 
val. 

9. Pg5— f3 e5— e4 

10. P0— «5 Dd8~d4, 
eenvoudiger ontwikkelt het spel zich 
door Rf8— d6; 11. d2— d4, Dd8-o7; 

12. f2— f4, 0—0; 13. 0—0, c6— c5; 
14. o2— c3, TfS— d8; 15. Pbl— a3, 
c5— d4:; 16 Pa3— bö, De7— b6; 17. 
Pb5 — d4:, Ed6— c5; 18 b2— b4, Td8 
— d4: of 17. c3— d4:, Rc8-a6 en 
'Wit kan d4 niet staande honden. 

11. f2 — f4, in plaats hiervan 
kan ook geschieden 11 Pe5 — g4, 
Sc8 — g4:; 12. Re2— g4:, Pa5— e4, 
want door e4 — e3; 14. Bg4 — f3, e3 
— f2:-f wint Zwart wel een pion, 
doch kan dien niet lang beschermen; 

13. o2— c3, Dd4— b6; 14. b2— b3, 
Po4 — e5 met zeer gunstige positie, 
terwijl het paard naar d3 dreigt te 
gaan. 

11. . . . Rffi— c& 



12 


Thl— fl 


Dd4— d6, 
of Rc4— d6 


13 


c2— cd 


Pa5— b7 


14. 


Ddl— a4 


Pb7— d8 


15. 


b2— M 


Rc5— b6 


16. 


Pbl— aS 


Ro8— e6 


17. 


Pa3— c4 


Re6— c4: 


18. 


Re2— c4: 


0-0 


19. 


Rel— a3 


Pf6— dö 


20. 


b4— b5 


06 — o5 


21. 


g2-g3 


en Wit Btaat, of- 


schoon 


en pion bterker, toch niet 


gunstig. 






Tweede te 


rDgtor.lt. 


(1ste Speelwijze. 


'de Verdediging.) 


8. 


Rb5— a4 





8. . . . RfS— d6 

Deze aet is niet de beste, wij ont- 
leden echter daarmede eene partij, 
om te toonen, welke kracht in het 
algemeen in het zwarte spel ligt. Be- 
ter ware 8. h7— h6; 9. Pg5— f3, e5 
— e4^ 10. Ddl— e2, Rc8— e6; 11. 
Pf3— e5, Dd8— d4; 12. Ra4— e6:f, 
Pa5— 06:; 13. Pe5— 06:, Dd4— tó; 



il: 



14. De2— a6, Re6 -c8; 14. b2— b4, 
Do5— c2:; 16. Da6— b5, De2— *l:f; 
17. Kei — e2, Del -il: eü wint 
9. d2— d3 hl—U 

10. Pg5— «4 Ff6— e4: 

11. d3— «4: Rc7— a6, om 
de rokade te beletten. De gelegenheid, 
om dezen set te doen, weegt dikwijls 
tegen het verlies van den pion van het 
paard op. In het „G ambiet van 
Evans" zal de lezer zelf gelegen- 
heid hebben zich hiervan te overtui- 
gen. 

12. Pbl— *3 Ta8— b8 

Zet Wit 12. Rel— d2, dan ro- 
keert Zwart of doet Ta8— c8. Wij 
wijzen er op, dat Zwart den slechten 
stand van een zijner paarden op a5 
niet buiten aanmerking laten mag 
Hg vindt echter gewoonlijk gelegen- 
heid, hem af te ruilen of met voor- 
deel weder in het .spel te brengen. 

13. Ra4— b3 0—0 

14. Bel— d2 Ed6— c5 

15. Ddl— g5 Kg8— b.8 

16. 0—0—0 Bc6— d4 

tot den aanval op de rokade. — 36. 
Eo5 — f2: zon font geweest zijn door 
17. Rd2— h6:, Dd8— f6; 18. Tdl— d&V 
Rf2_e3-f-; 19. Kei— bl, Ra6— c8; 
20. Dg4— dl. 

17. f2— f4 - Pa5— b3:f 

18. a2— b3: fï— f6 

19. f4— f5 Dd8— b6 

20. Pc3— a4 Db6— b7 

21. h2— b.4 06— c5 

22. Thl— h3 e5— c4 

23. Th3— g3, deze zet brgft 
zonder werking en het kasteel kan 
later door den raadsheer ei verdre- 
ven worden. Wit heeft in den stand, 
die hier wordt aangegeven, geen rnimte 



aoms uit andere spelopeningen ont- 

Eerste Aanval. 
(2. Speelwijze. 1. Verdediging.) 

6. Ddl — h5?, deze zet, evenals 
Ddl— f3 is fout, Pg5— f7:I moest ge- 
schieden. 

e. . . . g 7-g6 

7. Dh5— f3 Dd8— g5: 
■8. Rc4—d5: Pc6— d4 

9. Df3— f7:f Ke8— d8 
Zwart zal nu wïnnen, het ie onver- 
schillig of Wit Ed5— h3 of e4, Kei 
— dl, of iet» anders, set. De volgende 
varianten mogen als uitgangspunten bij 
het onderzoek dienen 

Wij gaan daarbij uit van deu na- 
volgenden stand. . * 

(Zie het volgend diagram ] 

A 

10. ,Rd5— b$ "DgÖ— g2: 

11.' Df7— ffrf- Ef8— e7 

12. Df6— h8:f Kd8.— d7 

13. Kb3— d5 Dg2— d5: 



14. Thl— gl Dd5— e4f 
15 Kei— fl Kd7— 06 en 
moet winnen. 



[Zie het vorig Diagram,] 



10. Rd5— e4 


Rc8— e6 


11. h2— h4 


Dg5— h5 


12. Df7— ÏSf 


Ef8— e7 


13. Df6— h8f 


Kd8~d7 


it verliest. 





[Zie het vorig diagram,] 

10. Kei— dl Rc8— g4f 
nu kan volgen 11. f2— f3, Rg4 — f5, 
of ook 

11. Bd5— f3 Pd4— f3: 

12. g2— f3: Eg4— h5 

13. ' d2— d3of D, Dg5— g2 

14. Kdl— e2 2f8— d6 

15. Df7— ffif Kd8— d7 

16. Df6— f7f Kd7— c8 en 



.13. . d2— d4 Dg5- 



14 Kdl— «2 


Rf8— d6 


15. Tbl-^el 


Th8— f8 


16. Df7-b3 


Tfó— f3: 


17. Rel— e3 


Tfó— e3:f 


_ 18. Ke2— e3: 


Dg2-f3f 


' 19. Ke3— d2 


DfQ— Br^ 


Wit verliest. 




Tweede Aanval. 


(2e Speelwijze, Ie 


Verdediging ) 



6. Pg5— m Ke8— f 7: 
Het offer geeft " Wit een sterke» 

aanval. Wae het echter een zet later 
geschied, dan kon Zwart zich veilig 
plaateen, b. v.: 6. d2— d4, e5 — dt; 
7. Pg5— f7:, Dd8— e7f; 8 Ddl— «2, 
De7— e2:f; 9. Kei— e2:, Ke8^f7:; 
10. Rc4— d5:f, Rc8-e6; 11. Rd5 
e6:f, Kf7— e6: ënz 

7. Ddl— f3f Kf7— e6, 

om rijn voordeel in getal te beton- 
den. 

8. Pbl— o3 Po6— e7 

1 Gaat het zwarte paard naar b4, dan 
volgt 9. Df3--e4, c7— c6; ÏO a2— 
a3, PM— a6; d2— <14, Dd8— d6; 11 
Bel— f4- of ook 11. Kefi— f7; 12. Pe3 
— d5:, c6-n5:; 13. Rc4-d5:f, Kfl 
— e8; 14. Rel— f4 met goed spel. 

9. d2— d4 

Eerate Tegenspel. 
(2e Aanval. 2è Speelwgse. Ie Verded.) 



9. 




c7— c6 


10. 


Rol— g5 


e5— d4: 


of M— h6, zie het aa 


hangael. 


11. 


0-0—0 


d4— o3: 


12. 


Thl— elf 


Ke6— d6 


13. 


Rc4— d5: 


e3^b2:f 


14. 


Kel-bl, de 


koning is sonu 


door een 


vijandelij kei 


pion goed ge- 


dekt. 






14. 




c6— dB: . 


15. 


Rg5— e7:-{- 


Rf8— e7: 


16. 


Tdl— d&f ' 


Kd6— c7 . 


17. 


VU— c3f 


Kc7— b8 


18. 


'Td5— d8: 


Re7— d8: 


19. 


Dc3— g7: en 


wint. 



11. . . . Fe7— gG 

12. Df3— h5 K«6— f6 

Op K-ï6— f7 wint Tel— e3,opDd8 
—f6 echter d-1 — e5: 

13 d4— e5:f Kf6— f7 
14. .Pc3— d5: 06— d6: 

16. £o4— d3 Dd8— b6 
16. e5 — e6f enz 

Dorde Tegenspel. 
(2e Aanval. 2e Speelwgze. Ie Verded.) 



9. . . . 


b7 — d5, om 


een tempo te vinnen 


ter dekking van 


het veld d5. Wit' 


staat beter, daar 


hij bij goeden stand, zeker drie pion- 


nen voor het opgeofferde paard ver- 


krijgen zal. 




10. Po3— b5: 


c7— 06 


11. Pb5— c3 


eB— d4: 


12. Po3— e4 


h7— h6 


of zie het aanhangsel 




13. 0-0 


Ke6— a7 


14. c2— c3 


d4— e3: 


15. t>2— c3: 


Kd7— e8 



16. Tfl— el met goed spel. 



Aanhangsel tot het 3e Tegenspel. 
(2e Aanval. 2e Speel wij '-e- Ie Verded.) 






Wit 




12. 




Dd8— «5f 


13 


Bel— d2 


Da5— b6 


U. 


0—0 


Eo8— W 


15. 


Tfl— el • 


Ke6-^d7 


16. 


DS— fj 


o6— c5 


17. 


c2— c3 


Dbti— g6 


18. 


Prf-o&f 


Kd7— 08 


19. 


Eo4— d5: 


Eb7— d6: 


20. 


Dfl— g«: 


h7-g6: 



31. c3— d4:. Wit staat goed. 
Tweede Verdediging. 

1. (e2— <A)' (e7-e5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— c6) 

3. (Bfl— c4) (Pg8— f6) 

4. (Pf3— g5) Pf6— e4:?,om, 
indien het paard geslagen wordt, d7 . 
— d& te zetten. Nog gunstiger urn 
het spel voor Zwart worden, indien 
Pg5-f7: geschiedde. Dd8 — h4 wn 
dan de goede tegenzet lijn, die wij 
echter niet ontleden, daar de volgende 
speelwijze Wit in het voordeel laat 

5. fec4— fïrj-t Ke8— e7 
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6. d2 — d4. Minder goed ware 
6. d2- d3, Pe4— f6; 7. Rf7— b3, d7 
— d5; 8. f2— f4, Rc8— g4; 9. Ddl— 
d2, Ke7—d7!; 10. Pg5— f7, Dd6— 
•e8; 11. Pf7— h8:, e5- f4:f; 1». Kei 
— fl, Pc6— d4; 13. Pbl— c3, Rf8— 
tó, met krachtigen aanval. 

6. . . ~ . * h7: — h6 

Door 6. Pe4— d6; 7. Pg5— e6, d7 
— e6:; 8. Bel— g5f, Ke7— f7:; 9. 
Eg5 — d8:, Pcfl— d8; 10. d4— e5:, 
Pd6 — f5 verovert Wit de koningin; 
pok kan geschieden (Pe4 — d6); 7. 
Kf7 — b3, Pe6— d4:; 8. Pg5— h7:, enz. 
Op 6. e5-d4: volgt 7. Ddl— e2, d7 
— d5; 8. Rf7- d5: en op 6. d7— d5 is 



7. d4— e5:, Pc6— e5:; 8. Ddl— d5: 
voor Wit voordeelig. Tegen 6. Pe4 
—f6 beslist 7. d4— e5:, Pc6— e5:; 8.^ 
Ddl— e2 en op 6. d7— d6; 7. Rf7— 
d5, Pe4— f6; wint 8. Rd5— c6:, b7— 
c6:; 9. d4— e5:. Ten slotte is voor 
Wit ook gunstig 6. Pc6— <Ï4:; 7. Rfl 
— dö, Pe4— f6? 8. Pg5— f7, Dd8— e8; 
9. Rol— g5. 

7 Pg5— e4: 



8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

voordeel 



Ke7— f7: 
Pc6— e7 
- g7-g6 
Rf8— g'7 
Kf7— g8 



d4— d5 
Ddl— h5f 
Dh5— e5: 
De5— f4f 
Pbl— c3 met een beslissend 



ZEVENTIENDE SPEL. • 



1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Pgl— f3 Pb8— c6 

3. Rfl— o4 Rf8— c5 
Deze zetten gelden als de re- 

gelmatig8te om aan te vangen en 
wórden door de Italianen „Griuooo 
p i a n o fl of eenvoudig spel, door ons 
„het Italiaansche spel" ge- 
noemd 

Ontegenzeglijk is de raadsheer c5 
aan de onaangenaamheid bloot ge- 
steld, dat d2, door c3 ondersteund, 
tegen hem oprukt en het centrum 
bezet. 

De" verdediging woidt echter door- 
gezet, totdat de verbreking van het ont- 
stane centrum verkregen is, of, om 
zelf een vast punt in het midden te 
behouden, tracht men den pion e5 te 



ondersteunen Beide plannen zullen 
wij ontwikkelen in de volgende vari- 
anten. 

Zet Zwart 3, Rf8— e7, dan kan 
volgen 4. d2— d4, d7— d6; 5. c2— 
c3, Pg8— f6; 6. Ddl— c2, Rc8— g4; 
7. Rc4— b5. 

Eerste Aanval. 

4. c2 — c3 . . . 

Naderhand beschouwen wij de aan- 
valszetten 4. <f2— d4 en 4. 0—0.» De 
zet 4. b2 — b4 vormt het Evans- 
gambiet. 

Eerste Verdediging. 
(Ie Aanval.) 

4. . . . d7-d6? 

dat deze verdediging niet voldoet aan 



i 
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den boven aangegeven toestand, zal 
blijken uit de uitvoering. 

5. d2 — d4 e5— d4: 

6. c3— d4: Ec5— b6 

, Geeft de raadsheer op b4 schaak, 
dan plaatst paard bl — c3 zich er tus- 
schen, en Wit zal de pionnen in het 
centrum gesloten houden. 

7. h2— h3? Deze zet moet 
door Pbl— e3, die in het aanhangsel 
behandeld wordt, vervangen worden. 
Hij. geschiedt om den raadsheer c8 
van het veld g4 te houden. Zwart 
big ft wel is waar beperkt tot de drie, 
nu door hem bezette rijen, doch zal 

spoedig het centrum doen springen. 

7. . . . Pg8— f6 

8. Pbl-c3 0—0 

9. 0—0. Tf8— e8? 
Het gevolg op 9. Rel — g5 zou 

eveneens zijn Tf8 — e8 en dan 10. 
0—0, h7— h6; 11 Rg5— h4, g7— g5 
of 11. Rg5— f6:, Dd8— f6: met schei- 
ding der pionnen in het centrum; 
* Hier is de zet van het kasteel echter 
niet goed, intusschen zal hij ons ge- 
legenheid geven, om het gebruik der 
middelpionnen in een figurenspel 
duidelijk te maken. 0. Pf6—e4:!; 

10. Pc3— e4:, d6— d5; 11. Rc4— d5: t 
Dd8 — d5: zou het spel opgelost heb- 
ben. 

10. a2— a3 h7— h6 
Had Zwart nu Pf6 — e4: geslagen, 

dan volgde 11. Pc3— c4:, Te8— e4:; 12. 
Re4— f7:f, waardoor Wit minstens het 
kasteel tegen officier en pion zou winnen. 

11. d6 — d5, in plaats van T— e4: zou 
echter door Pf3 — g5 en Ddl — h5 ver- 
derfelijk geweest zijn. 

11. Tfl— el a7— a6 
Het spel van Zwart is buitenge- 




woon belemmerd; hij tracht den ] 
f7 te doen oprukken en tegen e4 af 
te ruilen* / 

12. b2— b4 , Te8— o7 

13. Tal— a2 Rb6— a7, , 
om niet door den zet Pc3 — d5 dezen 
raadsheer af te ruilen, indien het 
paard f6 plaats heeft gemaakt .voor 
den pion f7. 

14. Ta2— e2 Pf6— h7 

De laatste zetten geven ons aanlei- 
ding tot verscheidene gewichtige be- 
schouwingen. Vooreerst zien wij, dat 
Wit zich niet overhaast met het doen 
oprukken zijner pionnen, maar zijne ofB- 
eieren zoo ordent, dat de aanval later 
met meer strijdkrachten ondernomen 
kan worden. Hij brengt de-kasteelen 
ter, ondersteuning er bij, en verdub- 
belt hen, om hunne kracht te ver- 
hoogen. Wij hebben deze reeds zoo 
werkzaam gezien op open liniën en 
zullen ons nu overtuigen, dat zij ook 
bij het voortdringen der pionnen veel 
kracht kunnen bijzetten. i)e partijen 
zijn van elkander gescheiden; de vijfde 
rij is zelfs geheel onbezet Het uiter- 
lijk en de gang van het spel zijn 
echter duidelijk onderscheiden van de 
gesloten spelen, die wij op bladz. 63 
en 68 enz. reeds behandeld hebben. 
Deze ontstonden uit het raadsheerspel 
en de f-pion van, den voorhand was 
vroeg vooruitgerukt, terwijl de hoofd- 
aanval van het kasteel- plaats had op 
de daardoor geopende linie. Nu heeft < 
deze linie voor Wit weinig beteekenis. 

De positie van Zwart is gedrukt 
en het plan om den f-pion vooruit te 
brengen, onuitvoerbaar. Daarom schijnt 
Pf6— h7 als nutteloos. Dikwgls ech- 
ter biedt zich werkelijk de gelegen- 



heid aan, f7 - of f2, na verwijdering 
van het . paard, vooruit te brengen en 
die mag men dan niet ongebruikt 
voorbij laten gaan. Kan bet paard 
geen set doen, die de tegenpartij hin- 
dert, b. v.: Pf3— g5 of Pf6— g4,dan 
moet het bepaald, roet verlies van 
een tempo, teruggetrokken worden. 
1 Het veld h5 zal zelden een veilige 
' standplaats geven, gewoonlijk blijft 
dos de keus tnsschen b7 en e8 'De, 
naaf de omstandigheden voorkomende, 
positie van het spel moet beslissen 
over de voorkeur van het een of an- 
E der veld; in de meeste gevallen zal 
f echter e8, door den mogelijken nitgang 
I naar d6 en ter dekking van het pnnt 
■ g7 en c7, de voorkeur verdienen. 

15. Pc3— d5 Te7— e8 

16. Pd5— f* Ph7— fB 

17. Ddl— b3 PB— «6 

18. Pf4— e6: £7— e6: 

19. Hel— bÜ. Deze raadsheer 
ia niet alleen belangrijk om het veld 
<14 te dekken, maar ook voor den 
aanval op den vijandelijken koning. 
De richting van beiden raadaheeren 
op de. rokade, zooals hier, is meestal 
voor "den tegenpartij zeer hinderlijk, 

19. ... Po5-b8 

20. a3— a4 Ec8— d7 

21. Db3— c2 Te8— e7 

22.- Ec4— a2. Ken moet wel 
opletten, dat de raadaheeren uit de verte 
even werkzaam rijn, als op de pnnten 
die in het bereik, van den aanval van 
den tegenpartij liggen. 

22. . . . Pb8— c6 

23. Eb2— «3 Te7— f7 

24 d4-rd5 Tf7— f3: . 

25. d5— é6: en niet ^2— f3:, 

daar hij zich dan bloot stelt aan de 



navolgende aanvallen, waarbij wij e 
diagram geven. 



25. 


(g2-f3:) 


e6— d5: 


26. 


e4— d5: 


Dd8— g5f 


27. 


Kgl— hl 


Pc6— fc4: 


28. 


Ec3— b4: 


DgÜ— M 


29. 


Te2— e7 
Of 


Rd7— h3:enz. 


25 


( g 2-f3:) 


«6— d5: 


26. 


Ra2— d5:f 


Kg8— h8 


27. 


f3— H 


Dd8— h4 ene. 



Wit zon jn beide speelwijzen het 
eeuwig schaak nimmer kunnen ont- 
gaan. Daarenboven kan Zwart ook 
dadelijk, door 25. Dd8-h4 te zetten, 
remise' maken. 

25. . . . Dd8~h4 

26. e6— d7:f Kg8— h8 

27. Ea2— e6 Dh4— g3 

De aanvallen die Zwart hier onder- 
neemt, waren- ongeoorloofd, indien 
Wit niet h2— h3 gezet had. Zij 
zijn intnsschen ook nu zonder gevolg, 
maar men ziet niettemin, dat, zooals ' 
wij bij het zesde spel dezer afdee- 
ling reeds opmerkten, het vroeg op- 
nikken der hoekpionnen in den loop 



van het spel dikwijls gevaarlgke ge- 
volgen hebben kan. 

28. E cl— al Ta8— f8 

29. Ee6-f5 Ba7— 1>6 
Zette Zwart daar voor: 




29. 




Pc6— b4:, 


30. 


Dc2— d2 


Tf3— f2: 


31. 


Te2— f2: 


Dg3-f2:| 


32. 


Dd2— fifc 


Ra6— f2:f 


33. 


Kgl— f2: 


Pb4— c2 


34. 


Tel— cl e 
Of 


" wint. 


29. 




Pc6— b4: 


30 


De2— d2 


Kh8— g8 


31. 


Dd2— b4: 


Tf8— fit 


32 


Te2— f2: 


Ra7— f2:f 


33. 


Kgl-fl 


Ef2— el: 


34. 


Db4— el: 


Dg3— d3f 



$5. Kfl— gl en kan spoedig 
dwingen om de koninginnen af te 
ruilen, waarna hij door zijn beide 
randsheeren sterker is 

[Zie het voorafgaande diagram met 
bijvoeging van 29. Ra7 — b6.) 

30. Dc2— d2 Tf3— f4 

31. Tel— cl Dg3— g5 



7. Pbl-c3. Wanneer h2- 
h3? niet geschiedt, doet zich uatnar- 
lijk de vraag voor, hoe- men de zet 
Rc8— g4 moet beantwoorden Nu volgt 
8. Ec4— b5, Eg4— f3:; 9. g2— f3:, 
Dd8— h4; 10. 0—0 Het verdubbe- 
len der pionnen, 'dié elkander in het 
midden naderen, is eer voordeelig 
dan nadeelïg, het kan echter in twij- 
fel getrokken worden, of niettemin 
de koning naar deze zijde moet ro- 
keeren of naar e2 ter dekking der 
pionnen zetten moet Daar echter de 
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pionnen moeten oprukken en overal f3, 
dan zou de koning in het midden van 
het bord ongunstig staan. Men brengt 
hem daarom in dergelijke gevallen 
liever in een hoek. 

1. . . . Pg8— f6 

Zwart dreigt altijd nog, door Rc8 — 
g4, de dekking van den pion d4 aan 
te vallen, kan echter ook nu Pf6 — 
e4; slaan. Wanneer Wit den pion 
©4 niet wil doen oprukken, wijl hij 
daardoor den aanvalsraadsheer ver- 
spert, daar Pe6 — e 7 uitwijkt, dan 
blijft, om het centrum te behouden, 
slechts de volgende speelwijze over; 

8. Rel— b5 Rc8— d7 

9. Rb5— c6: Rd7— c6: 

10. Ddl— d3 0—0 

11. 0-& dat ook na Dd8 
-e7 geschied zou zgn. 

11. . . Tfó— e8 

12. Tfl— el' h7— h6 

13. Rel— f4 Dd8— e7 

14. Pf3— <12 "en heeft het voor- 
deel van aaneengesloten middelpionnen. 

Tweede Verdediging, 
(lste AanvaL) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (Pg8— cf>) 

3. (Rfl— o4) (Rf8— c5) 
4 (c2— e3) Dd8— e7 

of Rc5 — b6. Het voornaamste doel 
van deze, velen spelers niet geheel 
voldoende, slepende verdediging is 
de dekking van de koningspionnen. 

4. Ï)d8 — f6 zou het volgende 
spel gegeven hebben: 5. d2 — d4, Rc5 — 
b6 (op 5. e5 — d4: zou volgen 6. e4 — 
e5); 6. 0—0, d7— *6; 7. Rcl-g5, Df6 
— g6; 8. d4— e5:, d6— e5:; 9. Pfö— e&, 
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Dg6— g5:; 10 Pe5— f7:, Dg5— c5; 
11. Ro4— d5, Pg8— f6; 12.Pf7— h8:, 
Rc8— g4; 13. Ddl— d£ en is in het 
voordeel. 

5. 0—0 d7— d6 

6. d2— d4 Rc5— b6, 
niet e5 — d4:, wijl dit den tegenpartij 
het midden vrij geeft. 

7. Rel — gö. Het betere spel 
7. a2— a4 wordt in het aanhangsel 
beschouwd. 

7. . . . f7— f6! 
Hier kon Pg8 — f6 er tusschen 

gezet worden, nu heeft Zwart door 
dezen gekozen zet, zelfs het vooruit- 
zicht in het voordeel te komen, indien 
Rg5 naar h4 in plaats van e3 terug 
gaat 

8. Rg5— h4 h7— h5! 

om de pionnen tot den aanval, tegen 
de rokade te doen oprukken. 8. g7 
— g5 zou een voorbeeld geven, waarin 
Pf3 — gb: met goed gevolg opgeofferd 
zou worden. 

9. h2— h3 g7— g5 

10. Rh4— g 3 h5— h4 

11. Rg3— h2 g5-g4 

12. h3— g4: Rc8— g4: 

13. Rc4— b5 O- 0—0 

De rokade geschiedt, om den aan- 
val op de andere zijde met kracht te 
kunnen voortzetten, ofschoon de zwarte 
koning nu eveneens wordt aange- 
vallen. 

14. Rb5— c6:. Deze zet is be- 
ter dan d4 — d5. Het paard had zich 
wel moeten terugtrekken naar b8, 
maar de raadsheer bé zou dan vrij 
geworden zgn, en bovendien ware het 
spel van Zwart, in het midden zeer 
veilig opgesteld. . 

14. . . . bT— c6: 

8* 



L' 



15. 


»2— «4 


.7— 16 


16. 


Ddl— d3 


h4— h3 


17. 


Pbl— d3 


h3- g 2: 


18. 


Tfl— el 


De7— h? 


19. 


b2— M 


e5— U-. 


20. 


c3— U: 


Db.7— b.5 



21. Kgl-g2: Pg8-e7 

22. Kg2— fl Dh5— h3t 

23. Kfl— e2 Dh3— h2: 

24. b4— tó: Eb6— a7 

25. Dd3— a6f Kc8— d7 

26. Tel— hl Dh2— f4 

27. Da6— d3 f6— f5 
2e. Thl— h8: Td8-h8: 

29. Dd3— «3 Df4— e3:f 

30. f2— e3: f6— e4: 
. 81. Pd2— e4: Th8— h2f 

32. Pe4— f2 06— oö 

33. Tal— gl Bg4— f3:f 

34. Ke2— f3: c5— d4: 

35. e3— d4: Th2-f2;f 

36. Kf3— f2: Ea7— d4:| 
De partij had eigenlijk bij het 

afruilen der koninginnen knnnen af- 
gebroken worden, wij hebben e r ech- 
nog «enige zetten aan toegevoegd om 



daarbij de opmerking te maken, dat 
de sterkste party goed doet, om dooi 
afruilen de grootst mogelijke vereen- 
voudiging te verkrijgen. 

Aanhangsel tot de 2e Verdediging. 
(Ie Aanval.) 



7. a2 — a4 a7 — a5 
Gaat de zwarte pion" slechte een 

veld, dan volgt 8. b2— M, Pg8— ffi; 
6. a4— a5, Rb6— a7; 10. M— 25; a6 
— b5:; 11. Rc4 — b5: tot voordeel van 
Wit. 

8. h2— h3 Pg8— f6 

9. Tfl— el 0-0 
lft Pbl— «3 h7— h6 

11. Pa3— c2 Bc8— d7 

12. b2— b3. Deze zet is zeer 
belangrijk, wijl hij den raadsheer cl 
het veld a3 en daardoor tevens den 
aanval op het pnnt d6 opent. De 
geheele speelwijze herinnert aan den 
eersten aanval op blads. 69. 

12. . . . Tf8— e8 

13. Rel— a3 De7~d8 

14 Ddl — d3. AUe stukken zijn 
nog op het bord aanwezig, die van 



Wit zijn echter veel beter ontwikkeld; 
intasschen kan . de verdediging vol- 
gender wijze versterkt worden. 



3. (Bfl— rt) (Bf8— o5) 

4. (c2— c3) i Pg8— f61 
Reeds in eenige andere positièn, 

b. t. bladz. 59 en 65, hebben wij de 
kracht van dezen zet ter verdediging 
leeren kennen. Pg8 — e7 zon door 
Pf3— g5, d2— d4 of 0—0 niet goed 
zgn. 

Eerste speelwijze. 
(3de Verdediging, lste Aanval.) 

5 d2— d4 e5— d4: 

6. e4 — e5, hier kan geschie- 
den 6. c3— d4 ; , Bc5— b4f; 7. Bol— 
d2, Bb4— d2.-f; 8. Pbl— 42:, d7— d5; 
9. e4— d5:, Pf6— d5:; 10. Ddl— b3, 
Pc6— «7 met gelijk epel, of 7. PK— > 
ei; 8. Rd2— b4:, Pc6— b4:; 9. Bc4 
— fT:f, Ke8— f7:; 10. Ddl— b3f, d7 
— d5; 11. Pfö— e5f, Kf7— f6; 12. 
Dd3— b4:, o7— o5; 13. Db4— a4, Dd8 
— e8 enz. 

Als - antwoord op e4 — e5 kan 6. 
47— d5 of Pf6— ©4 zeer goed volgen, 
wij geven echter aan de eerste verde- 
diging de voorkeur. 

Eerste Tegenspel. 
(Ie Speelwgze. 3e Verded. Ie Aanval.) 

6. . . . 47— d5 

7. Rc4 — b5. In de verande- 
ring beschonwen wij den minder goe- 
den zet e5— f6: 

7. . . . Pf6— e4 

8. Bb5— e6:t, Wit doet goed, 
met het slaan van het paard nog wat 
te wachten. 

8. . . . b7— c6: 

9. o3— 44? Eo6— b5 

om dit ter ondersteuning van den 
voortgesohoven pion 06 te gebruiken 
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Voor den ««val 9. Pf3- d4:, die het 
spel eveneens geljjk maakt, en aan 
welken Benige spelers de voorkeur ge- 
ven, rie men het aanhangsel. 

10. Pbl— o3, hier hadWitook 
kunnen rokeereq, waarop dan Bc8 — 
— g4; 11. Bol— «3, 0; 12. a2— 
a4, a7— a5; 13. h2— h3, Bg4— h5 
met het later volgend f7 — f5 Zwart 
iets in het voordeel gebracht had. 

10. . . . c6— cft 

11. d4— o5: Pe4— «3: 

12. b2-c3: Bb6— tó: 

13. Pf3— d4 0—0 

14. 0—0 Ec5— b6 

De spelen zijn volkomen gelijk. 
Wij merken nog op, dat het wel . is 
waar voor Zwart natuurlijker ware, 
de verdubbelde pionnen, die op eene, 
'voor het vijandelijke kasteel, open 
linie stonden, zoo spoedig mogelijk op 
te lossen, maar dat hij voordeeliger 
10. f5 — Ti zon gezet hebben, waartoe 
«ij nn' de positie aangeven. 



De voortzetting zon ongeveer rijn: 
11. e5— 16:, Dd8— f6:; 12. Pc3-e4:, 
d5— e4:; 13- Pf3— e5, 0—0; 14. Bol 



["' 


il., viug.uu 


umë.aui.j 


7. 


e5— 16: 


d5— c4: 


8. 


(6-g7: 


Th8— g8 


9- 


Bol— g5 


f7— re 


10. 


Ddl— o2f 


Dd8— e7 


11. 


Ug6— ffi: 


D«7— e2:f 


12. 


Kei— «2: 


d4— d3t 


13. 


Kei— dl 


Eo8— g4 


14. 


h2— h3 


Rg4-f&t 


15. 


«2-0: 


Ke8— n 



Ih 



8. Kei— f2: d4— c3:f 

9. Kf2— g3!. Minder gunstig 
zon zich de koning terugtrekken naar 
fl, maar het slechtste zon zijn el. 
Wij znllen hierop terugkomen in het 
aanhangsel. Op g3 ataat de koning 
veilig, zonder zijn officieren bij het 
uitrukken te hinderen. 

9. . . . c3— b2: 

10. Kcl— b2: Po6— e7 
Zwart moet, daar bij een officier min- 
der heeft, vooreerst trachten, om een 
op alle punten, gedekte positie to ver- 
krijgen, Eerst als dit geschied is, kun- 
nen de pionnen zonder gevaar voort- 
dringen. 

lt. Ddl— o2 . 47— d6 

12. IM5— e4 Pe7— g6 

13. Pbl— d2 o7~- 06 

14. Tal— dl. Bet spel is na 
ongeveer gelijk, doch de witte officie- 
ren idjn zoo goed ontwikkeld, dat Zwart 
zijn pionnen zeer voorzichtig moet doen 
oprukken. Het aanhangsel, dat bij 
den 9en zet begint en waarin Wit 
minder goed staat, wordt tevens als 
een voorbeeld gegeven, hoe pionnen, 
in het midden van eene partij, met 
voordeel rijn te voeren. 

Aanhangsel tot het 2e Tegenspel. 
(Ie Speelwijze. 3e Verded. Ie Aanval.) 

.[Zie het volgend diagram] 

9. , Kf2— -el? c3— b2: 

10. Rel— b2: Dd8— e7 

11. Hd5— c6:, opdat het paard 
zich niet voordeolig over d8 op e7 
plaatse. 

11. . . - . d7— c6: 

De verdubbeling van de pionnen is 
niet nadeelig, wamt c6 is nu vrij, 
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Zwart 



yZ' '■' 1 

«4 






illiBiEii 



fiW,*;m% 




* "'"S/S, 



WV>„ m 



ü3% 



1^ '^;M Wï / < ? > IIP 



'my. 




Wit 

zoodat vier pionnen nn tot den geïso- 
leerd a2 kannen oprukken. Tot nn toe 
was d7 bij het oprukken, aan het ge- 
vaar bloot gesteld, door e5 afgeruild 
te worden, hetgeen de pionnen ver- 
zwakt zou hebben, daar dan drie tegen 
een en aan de andere zijde drie tegen 
twee overgebleven waren. . Het is in 
het belang van die partij, welke den 
officier bezit, de pionnen van den te- 
genstander te scheiden, daar de afzon- 
derlijke gemakkelijker door overmacht 
kunnen aangevallen worden. 

12. Ddl— c2 Rc8-^e6 

13. Pbl— d2 0-0-0 
Zwart heeft nu een veiliger stand in- 
genomen; dat was ook zijn eerste zorg. 
Hij heeft daarenboven, — en dat is een 
voordeel — , beiden raadsheeren, die 
zeer geschikt zijn ter ondersteuning 
van de pionnen, behouden. 

14. Kei— e2 g7— g6, 
om het kasteel h8 vrij te kunnen be- 
wegen; misschien was Re6 — d5 nog 
beter geweest. 

15. Pd2— e4 Rc5— b6 

16. Dc2— a4 Re6— d5 



17. TJhl — cl. Beter ware de zet' 
naar Tal. 

17. . . . f7 — f5 

18 Pe4— d2 Rd5— f3:f 

Hoewel Zwart het afruilen der figu- 
ren niet behoeft te ontwijken, dunkt] 
ons echter g6— g5 beter. Daar Zwart] 
niettemin de overwinning verkrijgt,] 
kan men dezen zwakkeren zet veront 
schuldigen. 

19. Pd2— fi: g6— g5 

20. Tel -fl Td8— d5 

21. Tal— dl g7— h5 
De positie van den witten koning; 

en zijn geheele spel is ongunstig. 



22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 



Pfó— d2 
Pd2— c4 
Da4— c2 
Dc2— e4 



De7— e6 
Rb6— c5 

f5— f4 
Th8— d8 

b7— b5 
De6— g4f 
Dg4— f3:f 



a2— a4 
a4 — b5: 
De4-f3 

Het afruilen der koningin, de sterk* 
ste figuur, behoort tot de belangrijk* 
ste oogenblikken van een nog onbe* 
slist spel. Deze te veroorzaken, of te 
vermijden, beslist dikwijls den uitslag 
van het spel, maar een practisehen 
regel voor het tijdstip, wanneer de 
ruil moet geschieden, of het -eigenaar- 
dige van die standen aan te geven, 
waarin men de ruil ontwijken moet, 
laat zich zeer moeielijk bepalen. Zon- 
der twijfel zal men bij gelijken stand 
een voorkomenden ruil aannemen, in- 
dien men zelfs geen aanval op het oog 
heeft, maar er daarentegen een ver- 
wacht van den tegenpartij. De ver- 
zwakking der strijdkrachten is dan aan 
te bevelen; indien er voor de partij 
zelve geen zichtbaar nadeel aan ver- 
bonden is. In eene belemmerde positie 
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van den koning, hetzij in een hoek 
of op een vrij veld, is het afruilen 
der koninginnen meestal ook raadzaam. 
De koning kan zich dan, na de ver- 
wijdering der koningin, vrijer bewe- 
gen. ' Daarentegen zal men het afrui- 
len ontwijken tegen het einde van 
eene, party, die men remise tracht te 
honden, zelfs door het opofferen van 
' een pion, indien de tegenpartij, om 
: vrijer spel te verkrijgen, den koning 
! ongedekt laat, of deze naar het mid- 
den van het bord, ter ondersteuning 
N van gewichtige pionnen, brengen moet, 
en dit, zoolang de koninginnen op het 
1 bord aanwezig zijn, niet met goed ge- 
volg geschieden kan. De koningin der 
I verdedigende party is in zulke gevallen 
zeer geschikt om, door dikwijls schaak 
' te bieden, de vijandelijke operatiën te 
belemmeren. Ook in dezen tegenwoor- 
digen stand x kan Zwart slechts door 
bet oprukken zijner pionnen aan de 
koninginnezijde zijn voordeel vervol- 
gen, waardoor dan de koning zijn vei- 
lige positie verliest. De witte konin- 
| gin zon hem hinderlijk zijn, daarom 
, tracht Zwart ze af te ruilen, wat door 
) den ongnnstigen stand van den witten 
koning niet moeielijk te verkrijgen is. 
Bovendien wordt in spelen, waarin 
een aantal pionnen tegen een officier 
ageeren moeten, ' meestal getracht de 
koninginnen af te ruilen. 

29. g2 -f3: Td5— dl: 

" 30. Tfl— dl: Td8— dl: 

31. Ke2— dl: 

32. Pc4— d2 

33. Kdl— e2 

34. Ke2— d3 

35. h2— h3 

36. Kd3— e4 



c6— bö 

Kc8— d7 

Kd7— e6 

a7 — a5 

a5 — a4 

R5— b4 



37. Pd2— bl c7— c6 

38. Pbl-a3 Rb4— d2 

39. Pa3— bl Rd2— el 
Zwart is nu een zet ten achter. Wij 

geven de positie aan. 

Zwart 




Wit 

40. Pbl— a3 Rel— f2 

41. Rb2— al b5— b4 

42. Pa3— c4 a4— a3 

43. Pc4— d2 c6— c5 

44. Pd2— c4 Rf2— d4 

45. Ral— d4: c5— d4: 

46. Pc4— a5 a3— a2 

47. Pa5— b3 d4— d3 
48* Ke4— d3: Ke6— eö: 
49. Kd3— e2, op Kd3— c4 zon 

gö — g4 winnen. 

49. . . . Ke5— £6 

50. Ke2— d3 g5— g4 

51. £3— g4: h5— g4: 

52. h3— g4: Kf6— g5 

53. Kd3— e2 Kg5— g4: 

54. Ke2— f2 f4— f3 

55. Pb3— al Kg4— f4 

56. # Pal— b3 Kf4-^e4 

57. Kf2— fl Ke4— d5 

58. Kil— fö Kdö— c4 
en Zwart moet winnen. 
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Tweed» ipMtwljM. 
(9de Verdediging. 1ste Aanval.) 



Zwart 




Wit 

Wij hebben gezien, dat 5. d2 — d4 
Wit geen overwegend goed spel geeft, 
het is daarom noodzakelijk om te on- 
derzoeken, of de aanval niet door den 
een of anderen zet versterkt kan wor- 
den. 5. d2 — d3 is .goed, geeft echter 
geen bijzondere moeielijkheid voor de 
verdediging. Daarentegen vorderen 
PfS— g5, b2 — b4 en de rokade nog 
eene bijzondere bespreking* 

5. Ff3— g3 0—0 

6. f2— f4 47— dB 

De aanval op het paard, hJ — hfi 
zon foutief zijn. Hij kan echter ge- 
schieden,, indien d2 — d3 in plaats van 
f2— f4 gezet wordt Wit beproeft dan 
misschien een na de rokade van den 
tegenpartij soms aannemelijk offer van 
hét paard, wijl hij: het door h2 — h4 
dekt. Zwart slaat echter niet,, maar 
antwoordt met d7 — d6. 



8. - *d2— d4 

9. h2— h3 

B. 



d5r— o4: 
Rc5 — e7 



en wint. 



7. 


e4— d5: 


Pf6 — d5: 


8. 


Ddl— h5 
C 


Ec8 — f5 en 
staat beter. 


7. 


Bc4— b5 


Pf6— e4: 


8. 


Pg5— e4: 


d5 ol: 


9. 


Rb5— c6: 


e5 — f4: en 
Zwart wint. 



7. 



f4~**5t 



jpfljém**tM} 



Derde speelwijze 
(3e Verdediging. Ie Aanvad.) 

(Zie het vorig diagram.) 

5. b2— b4 Rc5— b6 

6. Ddl— b3 0—0 

7. d2— d3 47— de 

De speelwijze 7. a7 — a5; 8. b4— 
b6, d7— d5; 9, Rc4— d5:, a5 — alzo* 
voor Wit voordeelig zijn. 

8. a2— a4 a7— *5 
De Bpelen zijn gelijk. 

Vierde speelwijze. 
(3de Verdediging. Ie Aanval.) 

[Zie het vorig diagram*} 

5. 0-0 Pf6— e4:I 

6. d2— dï e5— d4: 

6. Êe4— d5, Pe4— f6; 1 Rd5— c6:, 
d7— cfc; 8. Pf3— e&, h7— h6 leidt 
tot een gelijk spel. 

7. Tfl— el. Door 7. c3— d4:, 
Bc5— b6; 8. Bc7— d5, Pe4— ffc; 9. 
Tfl— elf, Pe6— e7; 10 Pbl— c3, h7 
— h6 blijft Zwart in voordeel. 

7. . . . dV— dè 



er 
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8. 
9. 

" ia 
n. 

12. 

13. 

' 14. 

15. 

is sterker. 



c3— d4: 
Bol— d2 
Rd2— b4; 
Ddl— h3 
Db3— b4: 
Pbl— d2 
Db4— e5 
De5— h5 



Bo5— b4 

O— O 
p c 6— b4: 

d5— c4: 
Pe4— d6 

a7 — a5 

b7— b6 
Dd8— f6 en 



Vierde Verdediging. 
(Ie Aanval.) 



1. (e2— e4) 

2. (Pgl-f3) 

3. (Rfl— c4) 

4. (c2— e3) 



(e7— e5) 
(Pb8— c6) 
(Kf8— o5) 

f7— 16 



Wij hadden reeds in het 15 spel 
gelegenheid om te zien, dat f7 — f5 in 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Ddl— h5f 
Rc4— g8: 
Dh5— d5 
Dd5— c5:f 
Dc5-d5 



Pe5— g6 
Th8— g8: 
Ke8— f8 
d7— d6 
Dd8— e7 



O — O met vrfpspel. 
Tweede AanvaL 



, het paardspel af te keuren is. De ro- 
; lade kan door den raadsheer c4 lang 
[ verhinderd worden, ook zal men dik- 
I wijls den zet -Pf3 — g5 vreezen. 
5. d2— d4 e5— d4: 

of fó— e4:, zie de verandering. 



\ 



6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



Pf3— g5 
Ee4— d5: 
Rd5— c6:f 
Pg5— e4: 
Ddl— h5f 

Dh5— e5f 

c4 — d4: 

d4 — e5: 
f2— f4 



d7-d5 

f5 — e4: 

b7— c6: 

Rc5— b6 

Dd8— e7 
De7 — e5: 
Rb6— d4 
Bc8— f5 
Ta8— b8 



Pbl— e3 

Kei— d2 en Wit staat beter. 



vebandkbing. 
(4e Verdediging. Ie Aanval.) 

| 5. . , . f5 — e5: 

6. Pf3— e5: Pc6— e5: 
Op Bc5— b6 volgt 7. Ddl— h5f, 
g7— g6; 8. Be4— f7f enz. 



1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgï— f3) (Pb8— c6) 

3. (Rfl— e4) (Rf8— c5) 
Tot nu hebben wij alleen beschouwd 

4. c2 — c3 met het doel, om de pionnen 
in hei midden te vereenigen ; doch 
men kan het spel ook op andere wijze 
voortzetten. De verdediging op 4. 
Pbl— C 3 of 4. d2— d4 r Ec5— d4: is 
echter niet moeielijk en het gambiet 
4. b2 — b4 zullen wij eerst in het 
► achttiende spel ontleden. Hier moeten 
wij de rokade nog beschouwen. 

4. 0—0 Pg8— f6 . 

5. d2— d4, indien 5. b2— b4 
geschiedt, dan houdt Zwart door Rc5 
— b4:; 6. c2— e3, Rb4— e7; 7. d2— 
d4, O — O een beter spel. 

5. > . . e5— d4:l 
Nu komt ook in aanmerking de 

voortzetting 5 , Bc5 — d4:; 

6. Pf3-d4:, Pc6— d4:; 7. f2— f4, 
d7— d6; 8. f4— e5:, d6— e5:; 9. Rel 
— g5, Rc8— e6; 10. Rc4— e6:, Pd4— 
e6:; 11. Ddl— d8:f, Ta8— d&; 12. 
Rg5— f6:, g7— f6:; 13. Pbl— c3, Td8 
— d2 enz. 

6. e4— e5 d7— d5 . 

Eerste Voortzetting. 
(2de Aanval.) 

7. Ee4 — b5!, minder aan te ra- 
den is c5 — f6: 

9 
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f • • • • 


Pf6— e4 


8. Pf3— d4: 


Bc5— d4: 


9. Ddl-d4: 


0—0 


ia Bb8— c6: 


b7— c6: 


IL f2— f3 


Fe4— g5 


12. f3— f4 


Pg5— e6 


13. Dd4— a4 


c6— c5 


met gelijk spel. 




Tweede Voortzetting. 


(2de Aanval.) 


7. .e&— f6:? 


d5— c4: 


8. Tfl— elf, 


op 8. f6 — g7: 



10. Pö— g5 f Dd8— dB; 11. 
Pg5— 17:, Ro5— e7. 

9. . . . Dd8— dS, 

de rokade ia foutief, wegens 10. ld 



volgt Th8— g8; 9. Bel— g5, Rc5— e7; 
10. Bg8— e7:, Ke8— e7:; 11. Tfl— 
elf, Bc8— e6;' 12. Pf3-gS, Tg8-g7:; 
13. Ddl— h8, Dd8— d5 enz. 

8. . . . Bc8— e6 



10. Pbl— o3 Dd5— f8 

11. g2— g4 Df5— ^6 

12. Pg5— e6:, door de speelwijze 
12. Pc3— e4, BcS— b6; 13. £2— f^ 
0—0—0; 14. f4— f8, Be6— f3:; 15. 
g4— fS:, Dg6— fS: behoudt Zwart drie 
pionnen met goede positie. Het ver* 
volg op 12. Tel — e6:f zon zijn f7— 
e6:; 13. Pg8— e6r, Bc8— d6; 14. Pe6 
— g7:f, Ke8— d7; 18. Pc3— d5, Pc6 
— e8, enz. 

12. . . . f7— e6: 

13. Tel— e6:f Ke8— f7 

14. Pc3— d& - RcS— d6 ea 



9. Pf3— gS, of 9. f6— g7:, Th8 1 staat beter. 



ACHTIENDE SPEL. 

Een interessante variant van de Italiaansehe partij wordt gevormd door een, 
omtrent het jaar 1824 door den kapitein Evans uitgedachten gambietzet 4. 
b2 — b4, in plaats van c2— c3. De voornaamste gedachte bij dit offer is, den 
zet c2 — c3 met een aanval op een vijandelijke figuur te doen, en daarna spoe- 
diger dan anders, met d2 — d4 op te rukken, tevens om den aanval door Bel 
— a3 of Bol — b2 nog te knnnen ondersteunen. De raadsheer heeft dan eene 
gevaarlijke richtingteg en f7 en g7 ingenomen, en de verdediging wordt daar- 
door bijzonder bemoeielijkt. Wij nemen aan, dat de aanval tegen het gebrachte 
offer opweegt, en dat Zwart daarom evengoed het gambiet door 4. Bc5 — b6 
afwijst Bovendien zullen wij verdedigingen aangeven, die eveneens het spel 
gelijk maken. 



1. 

2: 
3. 
4. 



e2— e4 
Pgl-f3 
Bfl— c4 

b2— b4 



e7— e& 
Pb8— c6 
Pf8— c5 



Aangenomen Ctamfeiet 
Eersto Verdediging. 

4. . . . Pc6~b4: 

Wit zal nu niet Pf3— e5: 
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[iaa.1 dan DdS — f8 volgen zoo, hij 
dringt liever bet paard door c2— o3 

,; terug. Bierdoor ontstaat dezelfde po- 
litie, die wij ook verkrijgen door Bo5 
M: en 5. o2 — o3, Eb4 — c5, zooals wjj 

' nader nollen zien in de vierde verde- 

5. e2— eS Pb4— 06 

6. d2— U e5-44: 

7. e2— d4: Bc5— b6 

De raadsheer' zon aohaalc knmien 
; geven, 8. Rol— d2 of 8. Kei— fl, 
W&Ve7; 9. a2— a3, BM— eS; 10. 
■iTal--a2, geeft echter voor den voor- 

(band eene niet ongunstige positie, 
a 0—0 d7— d6 

9. h2— h3? h7— h6? 
'Beide zetten rijn hier ontijdig, want 
: Wit kan een beteren, later nog toe 
.te lichten aanvalzet Rol— b2, Pbl — 
i(3 of d4- -db doen, en Zwart had sgne 
; verdediging door Pg8 — f6 meer be- 
: TOiderd. 

| De volgende uitvoering kan als be- 
' wijB dienen voor de opmerkingen, reeds 
I gemaakt op bladz. 77, omtrent h7 — h6. 
1 In de verandering beschouwen wjj 
9. Ddl— b3. 

10. Eel— b2 DdS— c7 

Het is meestal niet aan te raden de 
, koningin voor den koning te zetten, 
indien de tegenpartij de e-linie openen 
kan, zooala hier. 

11. e4~e5 d6— e5: 

12. d4— d5 Pc6— a5 

13. Pf3— e5: Pg8— (6 

14. d5— d6 .o7— d6: 
Beschonwen wij de tegenwoordige 

positie en het gebruik, dat Wit van 
rijn centrum gemaakt heeft. Het spel 
is geopend en de beslissing hangt groo- 
tendeels af van de bewegingen der 



officieren, vooral van de werkzaamheid 
der raadsheeren. Had Wit echter, ver- 
trouwende op de goede positie van zijn 
oentram, den aanval verzwakt, dan zon 
Zwart tijd verkregen hebben, om zich 
eerst veilig op te stellen en vervolgens 
rijn overmacht in aantal te doen gelden. 

15. Bc4— f7:f Ke8— d8 

16. Tfl— el Kd8— c7 

17. Pbl— a3 a7— a6 
Het paard nn te slaan, zon ge- 
vaarlijk zijn door het gevolg: 18. Pa3 
— b5f, Kc7— cfi; 19. Tel— e5;. Men 
zie het diagram. 



18. 


Tal— elf - Eb6— c5 


19. 


Tol— o5:f d6— «5: 


20. 


Pe5— <4 De7— d8 


21. 


Eb2— e5f Kc7— 06 


22. 


Ddl— f3f ' Pf6— <lö 


23. 


Ef7— dfcf KoG— dT 


24. 


DS— (5f Kd7— e8 


25. 


Df5— ft mat 



Verandering. (Ie Verdediging.) 

[Zie het volgend Diagram.] 

9. Ddl— b3 Dd8— e7 

Het is aan te raden, deze zet te 



verwisselen met Dd8 — f6, waarop ook 
eene omzetting Tan zetten past, die 
bij Dd8 — e7 minder veilig zoo zijn, 
wij geven dat nader aan in het aan- 
hangsel. 



10. e4— e5 


Pt6— d4: 


11. Pfl-d4: 


Eb6-d4: 


12. «5-d6: 


o7— d6: 


13. Rc4— f7rf 


KeS— f8 


14. Bf7— g8: 


JUi— al: 


15. Bg8— d5 


Rc8— f5 en 


Zwart moet vinnen. 




Aanhangsel tot de Verandering. 


(1ste Verdediging.) 



9. (Ddl— b3) Da&— f6. 
Deze positie verkrijgt men ook, bij 
eene kleine verwisseling van zetten, die 
men den aanval van Waller noemt; 
4. b2— M, Ec5— M:; 6. c2— c3, Bb4 
— a5; 6. d2— di, e5— d4r, 7. 0—0, 
d7— d6; 8. Ddl— b3 (kier zon, daar 
de zwarte raadsheer op &5 staat, het 
antwoord Dd8 — e7 niet goed zijn, 
wijl daarop met voordeel zon geschie- 
den 9. e4— e5, d6— e5:; 10. Til— el. 
Bc8— d7; 11. Ro4— d51, Ea5— b6 of 



0—0—0; 12, Ed5— «6 


:), Dd8— f6;«. 


c3— d4:, Ba5— MS enn. 




10. e4— e5 


d6— e5: 


11. d4— e5: 


Df6— g6 


12. Rel— a3, of 


Rf3— g5, P<* 


— d81; 9. e5— e6, Rc8— e6:; 10. Tfl 


— el,£b6— 05; ll.Tel^>2,Pg8— e? 


met goed epel. 




12. . . . 


Ee8— efi 


13. Pbl— d2 


Pg8— o7 


15. Tal— el 


0— 


16. Pd2— e4 


Ta8-d8 


17. Pe4— g5 


Tf8— f3: 


18. Pg5— f3: 


Td8— d3 




met goed epel 


Tweede Verd 


diging. 


1. (e2— rf) 


(e7— e5) 


2. (Pgl-f3) 


(PbS— 06). 


3. (Rfl— c4) 


(Ef8— e5) 


4. (b2— M) 


Erf M: 



5. o2— e3. 
Vijf volden, staan den aangevallen 
raadsheer voor den terugtocht open, 
van welke echter f8 de minste aan- 
dacht verdient. Ook e7 is niet voor- ! 
deelig. Namelijk 6. <12 - te, d7— d6; 
8. Ddl— b3, Pc6— aö; 9. Erf— f7:t, . 
Ke8— f8; 10. Db3— a4 enz., wg.su- 
ken hierbij attent op de beweging 
van het paard tegen den raadsheer 
en de koningin, die dikwijls met voor 
deel herhaald wordt, indien het paard 
op a5 gedekt is. Wit kan ook den 
raadsheer c4 laten slaan en met Ddl j 
a4-J- den officier terugdringen. 
■ Het volgende veld voor den terug- 
tocht is d6. De raadsheer belemmert 
daar echter zijn eigen spel, zocdit 
wij den zet niet aanbevelen. Hij dekt 
evenwel e5 en geeft gelegenheid, het 
afrailen van dezen pion tegen Ai, s» 
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ok de opstelling van het vijandelijke 
rij e centrum te vertragen, misschien 
;eh.eel te verhinderen. Wij zullen 
Leze daarom nader beschouwen. 

Üb4 — a5 en Bb4— c5 zullen, als 
rijnde de beste zetten, later uitvoerig 
mderzocht worden. 

5. . . . Bb4— d6 

- 6. O— O Dd8— f6, 

>m het. punt e3 bepaald te behouden, 
einders zou Pg8 — f6 kunnen geschie- 



len. Dan volgt 7. d2 — d4, Pf6 — e4:; , zooals dat reeds met goed gevolg ge- 



8. d4~e5:, Pc6— e5:j 9. Tfl— el of 
8. Rd6— e5:; 9. Pf3— e5:, Pc6— e5^ 
10. !Ddl — d5 en wint. Ook komt 6. 
Dd8— e7; 7. d2— d4, Pg8~f6; 8. 
O — O in aanmerking. Wit geeft nu 
een goed spel om aan te vallen. 

7. d2— d4 ' h7— h6 

8. Pbl— a3 a7— a6 
Zwart kan nu Pa3 slaan, maar hij 

geeft een dekking van e5 op en geeft 
den raadsheer cl een goede plaats. 



b7— b5 
a6 — a5 
b5— M 
Pc6— é7 
Bd6— b4: 
a5 — b4: 



9. Pa3 -e2 

10. Rc4-^b3 

11. a2— a4 

12. d4— d5 

13. c3— b4: 

14. Pe2— b4: 
Wit heeft in de laatste zetten, in 

tegenspraak met reeds aangegeven re»" 
gels, zijn raadsheer b3 door d4 — d5 
verplaatst, den pion a4 geïsoleerd en 
b4 tot een vrije pion laten worden, 
terwijl het niet moeielijk ware geweest 
de centrumpionnen op e4 en d4 ge- 
sloten te houden. Het karakter van 
dit Evans-gambiet vereischt echter het 
afwijken van het gewone spel. Wit 
is nu een pion zwakker en zal, zopdra 
de tegenpartij een sterke positie heeft 
ingenomen, de overmacht gevoelen. Hij 



tracht daarom voor alles zoo te ope- 
reeren, dat Zwart door voortdurende 
aanvallen verhinderd wordt, zijne stuk- 
ken rustig te ontwikkelen. Daarom 
is het nu niet genoeg de centrumpi- 
onnen aaneengesloten te houden, maar 
zij moeten, zooals in de meeste gam- 
bietspelen, den aanval der officieren 
ondersteunen en dikwijls, alleen om 
het spel van den tegenstander in wan- 
orde te brengen, pp hem indringen, 



schied is in de vorige partij. Bepaald 
verschillend van die van Evans, blijven 
in betrekking daarop, de beste verde- 
digingen van het gewone gambietspel 
des . konings, wijl daarin Zwart door 
het oprukken van den pion g7 — g5 
en door den zet van den raadsheer 
f8 naar g7 eene bijzondere ongunstige 
positie inneemt, waaruit het zeer moei- 
elijk is om tot den aanval over te 
gaan. Daarom moet, zooals later ook 
betoogd zal worden, Wit in het ko- 
ningsgambiet, nog meer dan in het 
gambiet van Evans, zijn spel gesloten 
houden, om er op te wachten, dat Zwart, 
zich door een overijlden zet bloot stelt. 



15. Eel— b2 

16. Ddl— c2 

17. Pf3— d2 

18. Rb3— c4 
Rc4 — a6: 



Pe7— g6 

Df6— d6 
Rc8— a6 
Pg8— e7 
Dd6— a6: 



19. 

20, f2— f4. Het oprukken van 
dezen pion werkt soms beslissend en 
vormt gewoonlijk een belangrijke ver- 
andering. 



20. 
21. 
22. 
23. 
24. 



f4— e5: 
Pd2— «4 
Dc2— b3 
Tal— dl 



d7— d6 

d6— e5: 

f7— f6 

Ta8— b8 

Pe7— c8 



25. d5— d6 Pg6— c8 

26. Po4— eö: Pc8— d6: 

27. Tdl— d6: Da6— d6: 

28. Db3— f7f Ke8-d8 

29. Df7— g7: Th8— h7 
3a Pe5— m Kd8— d7 
81. Dg7-«4t W6— «6 

Wit zon nn Tfl — f6 knnuen slaan en 
op De6 — g4: met Pf7 — eÖ-j- antwoor- 
den, een e combinatie, waarop men 
attent moet zijn, dooa die nn hier, 
daar Zwart kasteel tegen raadsheer 
heeft, Wit geone voldoende resultaten 
geven zal. Het is daarom beter, de 
koningin te behouden. 



32. Dg4— dlf Kd7— e7 

33. Tfl— f6: De6— f6: 

34. Eb2-f6:f Ke7— f6: 
Wanneer men nn de officieren telt, 

dan heeft Zwart bij het afruilen zijn 
overwicht behouden, de beide vrije 
pionnen van Wit zijn hem niet zeer 
hinderlijk. De voortzetting van het 
spel, hoewel, niet in alle opzichten 
juist, zal toonen, hoe geschikt de ko- 
ningin is, om de vijandelijke pionnen 



terug te honden en de eigen 
voortrokken te beschermen. 

35. Ddl— f3f 

36. Pf7— e5 

37. D£3— f5 

38. Pe5— e4 



Dfft— cöf 

Dc5— b5 
a5— *6 
h2— h3 
Kgl-h2 
Pei— efi 

46. Pa5— «6f 

47. Db5— b2: 
Db2— h8f 



Tb8— b6 
M— b3 
Tb6— e6 
Th7— f7 . 
Ke7--d8 
PfS— d7 
Te6— e4: 
Te4— elf 
Tel— al 
b3— b2 
Ed8— e8 
Tf7— fl 
Ke8— f7 



48. Dh8— h7f en Wit moet 



Derde Verdediging.' 

1. (e2— e4) (e7— «5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— 06) 

3. (Efl— c4) (Rf8— c5) 

4. (b2— M) Rb5— b4: 

5. o2— c3 Rb4-a5 
Indien Zwart voornemens is den 

raadsheer spoedig naar b6 te brengen, 
schijnt het onverschillig of deze over 
a5 of c5 teruggaat. In Benige vari- 
anten echter, kan Zwart, indien de 
raadsheer op a5 blijft staan, met nut 
Pg8— f6 zetten, wat bij den zet Eb4— 
c5 niet kan. Daartegen geeft de laatste 
den verdediger een bescherming tegen 
den dikwijls voorkomenden aanval Bel 
— a3, ten andere heeft echter Zwart ge- 
legenheid, indien hg den raadsheer 
naar a5 zet, en d2 — &i dan voorde 
rokade van Wit geschiedt, een twee- 
den pion te winnen. Over het alge- 
meen is het na gebruikelijker, Ba5 
dan Rc5 in het Evans-spel te zetten. 



. '.Bij 5. Rb4 — a5 hebben wij twee 
aanvalsspelen, 6. 0—0? en 6. d2 — <UI 

te beschouwen. 

Eerste Aanvalssp el. 
(3e Verdediging.) 

6. 0—0?, Pg8— f5! 

Dit is het vroeger genoemde geval, 
waarin PfG aan te bevelen ia. Stond 
nn de raadsheer op c5, dan zon Wit 
een goed spel kunnen verkregen. 6. 
d7— d6; 7. d2— d4, e4— d4:; 8. c3- 
di;, Ra5 — b6 geeft de positie vaa 
het tweede tegenspel der volgende ver- 
dediging, waarin ten laatste de raads- 
heer even zoo goed van e5 naar bO 
gaan kan. 

Eerste Voortietting. . 
(late Aanval. 3de Verdediging.) 

7. Pf3--gB 0-4) 

8. f2— f4 d7— dB 
Deze eet beschouwt men voor den 

sterkste, daar hij tot het afruilen der 
pionnen in het midden noodzaakt, en 
het spel tracht op te lossen. S. d7 
— d6 met het doel om eene vaste posi- 
tie te verkrijgen, ware ook niet af tè 
keuren. De voorliefde van den speler 
voor de eene of andere speelwijze 
moet zijne keus beslissen. 8. h7 — h6 
ware echter font door 9. Pg5 — f7:, 
TB— f7:; 10. Ec4— f7:-J-, Kg8— f7:; 
lt H— e5:, Pc6— e5:; 12. Ddl— h5|. 

9. e4— dB: Pf6— d5: 
Wij zetten nn den aanval door 3. 

fiol — a3 voort, wij beschouwen echter 
10. d2— d4 in het Aanhangsel. 

10. Bel— a3 Pd5— f4: 

11. Tfl— f4: of Pg5— f7:, zoo 
als wij in de verandering zetten h2 
— h4 heeft tot gevolg h7— h6; 12. 



Pg5-fï: 


TfS 


— 17: 


13. Ee4— flf 


Kg8-f7: 


i 14 


g2- 


-g3, Etó— b6f; 


15. d2— d4, Pctt-^:; 16 g3— tt: 


Pd4— c2f 


enz. 






11. 






Dd8-g5: 


12. 


Tf4- 


-fl 


Ba5— b6f 


J3. 


Kgl- 


-hl 


Pc6— «5 


14. 


Ra3- 


-f8: 


Pa5— o4: 


15. 


Kf8- 


-■3 


Ee8— e5 



en Zwart staat voordeeliger. 

Verandering bij de Ie Voortzetting, 
(lste Aanval. 3de Verdediging.) 



11. 


Pg5-f7: 


Tf8— 17: 


13. 


Ec4— e7:f 


Kg8— f7: 


13. 


g2-g8 


Dd8— g5 


14. 


Kgl— hl 


Bo8— «6 


15. 


Ddl— f3 


Dg5-d8 


16. 


Df3— h6t 


Kf7— g8 


17. 


s 3-f4: 


Dd8— f6 


Zwar 


wint. 





Aanhangsel bij de Ie Voorzetting, 
(lste Aanval. 3de Verdediging.) 

10. d2— d4 h7— h6 

11. Ddl— b3 h7— g5: 
Zwart zon op Pd5 — b6 op 11. d4 
■e5: geantwoord hebben. 



12. B»4— d5: e5— tii 

13. g2— gS Pc6— «7 

14. 11(15—04 Bo8— h3 

15. Tfl— f2 P«7-gfi 

16. Db3 -e9 Dd8— f6 
u biyft in het voordeel. 

Tweede voortietting. 
(late Aanval. 3de Verdediging.) 



Stond de raadsheer niet op a3, dan 
ion d5 het paard, looals in de eerste 
verandering, dekken. 

11. Ea3— o5: d6— c5: - 

De raadsheer a5 staat niet gunstig, 
maar Wit zal op de koningszgde met 
den aanval niet doordringen, en dan 
blijft Zwart in voordeel. 

1BBSTE VKB AND KRING. 

(2e Voortzetting. 1 e Aanval. 3e Verd.) 



7. d2— d4. Deze aanval, die 
echter niet krachtig is, geeft het spel 
eene geheel andere richting, want het 
paard f3 en daardoor ook de pion f2 
big ven vooreerst op hunne plaatsen. 

7. . . . 0—0 

Het gevolg op Pffi— e4: zon kun- 
nen zijn 8. Tfl — el, Pc4 — d6, waar- 
door Zwart ook zijn pion zon behou- 
den. Op 7. d7 — d6 zon Wit door 
Ddl — a4 een goed spel verkrijgen. 
7. e& — d4:? wordt in de tweede ver- 
andering hesohouwd 

8. Bel— a3 of, zooals later d4 
— e5:, zie de verandering. 



d4— e5: 
Ddl— c2 



d7— dfi 
Pf6— e4: 
Pe4— «5 



8. d4— e5: 
' Indien Wit nn zet 9. Rol— a3, don 
komen wjj door d7 — d6 op de vorige 
speelwijze. Fontief ware nn daarop 
het antwoord 9. Pe4 — o3:, want dan 
volgt 10. Ddl— b3, Po»— bl:, 11* 
Tal— bl: (ook 11. Ea3— f8: is goed)i 
d7— d6; 12. Tfl— dl, Rc8— g4; 13. 
e5— d6:, Eg4— f3:; 14. Db3-f3: met 
beter spel. Tegen den aanval r*. Ddt 
— d5, Pe4— c3:; 10. Dd5— d3 bfr 
schermt Zwart zich door 10. d7— d5. 

9. Ddl— c2 d7— d5 

10. Tfl -dl Bo«— e6 

11. Bel— e3, .op 11. Ec4— <& 
geschiedt Befi— d5:f 12. c3— ©4, Po6 
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-t>4; 13. Do2— b2, Ea5— b6 (14. 
*>2— b4:; Rb6-f2:t c5); # 14. Rol— 
*» Rb6— e3:; 15. f2— e3: f Pe4— g5 
>£ voordeel van Zwart Op ll.Rc4 
— <13 antwoordt Re6 — f5. 

11. . . . f7— f5!> 
*rwijl '12. e5— f6:, Pe4— f6:; 13. Pf3 
— #5, Dd8— -e7 voor Zwart niet ge- 
aarlijk is. 

12. Rc4— d5: Re6-r-d5: 

13. c3— ©4 Pc6— b4 

14. Dc2— b2 of D— b3, f5— f4 
15. Re3— d4, Rd5— c6); 15. Re3— 
1, Pe4— c5; 16 Db3— a3, Pb4— d3 
net goed spel. 
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f5— f4 



15. Re3— «1 Pe4— f2: 

16. Kgl— f2: Ra5— b6f 

17. Kf2— el Rd5— f3: en 

wint. 

TWEEDE VERANDERING. 

(2e Voortzetting. Ie Aanval. 3e Verd.) 

[Zie het vorig diagram.] 

7. . . . e5 — d4:?, 

door dezen zet, in plaats van — 0, 
is het spel niet goed te verdedigen. In 
desselfde positie komt men met de zet- 
ten 5. c2— c3, Rb4— a5; 6. d2— d4, 
e5— d4:; 7. 0—0, Pg8-f6? De beste 
voortzetting van den aanval 8. Rel 
— ^3, geeft het aanhangsel aan 

& e4— e5? -. d7— d5!, 
niet goed ware Pf6 — e4. Wit zon 
den aanval voortzetten door 9. Dd2 
— b3. Het eenvoudigste schijnt, na 
8. d7 — d5, de speelwijze* 9. e5 — f6:, 
daarop volgt tot voordeel van Zwart 
d5— c4:; 10. f6— g7:, Th8— g8; 11. 
Rel— g5; Dd8— d5; 12. Pbl— d2, Rc8 
—f5; 13. Ddl— a4, b7— b5; 14. Da4 
a3, Ke8 — d7 enz. 



9. Rc4— b5 Pf6-^e4 

10. Ddl — a4, in het toevoegsel 

< 

wordt 10. Rel — a3 gezet. 

10. . . . - 0—0 

11. Rb5— c6: Ra5— c3: 

12. Pbl— o3: Pe4— c3: 

13. Da4— e2 b7— 06: 

14. Pf3— d4: o6~c5 

15. De2— o3: . o5— d4: 

en wint. 

Toevoegsel tot de 2e Verandering 
(2e Voortzetting. Ie Aanval. 3e Verd.) 

Zwart. 




10. Rel— tó Ra5— o3:!, 
niet raadzaam voor Zwart is 10. Pe4 
— c3:; 11. Pbl— c3:, Ra5— o3:; 12. 
Pf3 — d4:. Daartegen is de volgende 
speelwijze aannemelijk: 10. Rc8 — d7; 
11. Ddl— b3, Ra5-^-c3: (12. Db3— 
d5:, Rc3— al:; 13. Dd5— e4:, Pc6- 
e7); 12. Pbl— c3:, ?e4— c3:; 13. Rb5 
— c6:, b7— c6:; 14. Pf3— d4:, Pc3— 
e4; 15. f2— f3, Pe4— d2; 16. Db3— 
b7, Dd8- b8 enz. Zwak is 10. d4— 
— o3: door het antwoord 11. Ddl — a4. 

11. Pf3— d4: Rc8— al: 

12. Pd4— e6: Dd8— d7! 

13. Pc6— d4 c7— c6 




14. 12— f3 Pe4— c3 

15. Pbl— c3: Bal— o3: 

16. Bb5— e2 b7— b6 

17. Ra3— d6 Eo3— J4f 

18. Ddl— A4r. f7— f5 
en Zwart staat goed. 
Aanhangsel tot de 2e Verandering. 
(2e Voortzetting. Ie Aanval. 3e Verd.) 



8. Rel— a3! d7— dG, 

de zet Pf6 -e4: wordt door 9. Ddl 
— b3, Dd8-f6; 10. Pbl— d2 beant- 
woordt. Op 8. Pc6— e7 geschiedt 9. 
e4— e5 of 9. Pf3— g5. Op 8. d7— d5 
volgt 9. ©4— d5:, Pf&— do:; 10. Ddl— 
b3,Bc8— e6; 11. Db3— b7:, Pd5— e7; 
12. Eo4— b5, Re6— d7; 13. Bb5 -c6:t, 
Bd7— c6:; 14. Db7— a6,Rc6— f3:; 15. 
Da6— a5:, Dd8-d5; 16. Da5— d5:, 
Rf3— d5:; 17. Tfl— el, Ed5— e6; 18. 
c3 --d4: met beter spel. 

9. e4— e5 Pfö— e4, op 
d6— d5 geschiedt 10. Rc4— b&, Pf6 
— e4; 11. c3— d4: of Pfó— d4: enz. 
Het spel zon gelijk worden door 9. 
PfS— g4; 10 e5-dfc, o7— d6^ 11. 
Pf3— d4:, 0—0; 12. Pd4— c6:, b6— 
c6^ 13. Ra3— d6: T(8— e8; 14. h2 



— h3, Pg4— f6; 15. Rd6— M, intos- 
schen kan de aanval door 11. Tfl 
—elf, Pg4— e5; 12. Pf3— e5:, do- 
ek; 13. Pbl— d2, Ra5— c3:; 14. Ddl 
— h5 versterkt worden. 

10. e&— d6: Pe4— d6:. 
Ook geven wjj aan : 10. c7 — d6t; 

11. Tfl— e2, d6— d5; 12. Pf3— ii:, 
Rc8— «6; 13. Ro4— b5, Dd8— b6; 14. 
Tel— e4:, d5— e4^ 15. Pd4— c6:, DM 
— b5: of b2-c3:; 16. Ddl— d6 enz. 
Op 10. Pel— c3: volgt 11. Tfl— elf 
(Ke8— d7; 12. Pbl— c3:, Ba5—«3:; 
13. Tel— e7f, Pc6— e7^ 14. dé— «7:, 
Dd8— g8; 15. Pf3— e5f), Rc8— e6; 

12. Eo4— e6:, Pc3— dl:; 13. d6— d7:f 
en wint. 

11. Tfl— «lf Pc6— e7, 

of Bo8— e6; 12. Rc4— e6:, f7— 06; 

13. Tel— e&tt Ke8— d7; 14. Ddl- 
b3 met goed spel. 

12. Pf3— gö 0—0 

13. Pg5— f7: of 13. Ddl— h5 ! 
met een overwegend spel. 

Tweede Aanvalsspel. 
(3de Verdediging.) 
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7. 0—0 d4— c3:, 
hier zijn verschillende zetten ter ver* 
dediging. 7. Pg8 — f6 hebben wij reeds 
leeren kennen bij 6, 0—0, Pg8 — f6; 

7. d2 — d4, e5— d4:. Eene andere 
speelwijze is d7— d6; 8 c3 — d4:, Ra5 
— b6, welke voert tot varianten van 
den normalen aanval, later te ontleden, 
die ook ontstaan door de zetten 5. Rb4 
— o5; 6. 0—0, d7— d6; 7. d2— d4, 
e5— d4:; 8. c3— d4:, Rc5— b6. Over 

* 

hunne waarde bestaat ' twijfel, maar 
zeker gebruikelijker is voor Zwart 
de voorzetting 7. d4— d3, waarop 

8. Ddl— b3, Dd8— e7; 9. e4— e5> 
Pc6 — e5:; 10. Pbl— d2 met goeden 
aanval of 8. (Ddl— b3), Dd8— f6; 9. 
Tfl— el, Ea5— b6 of d7— d6; 10. e4 

! — e6 eveneens met , sterk spel volgt. 
In de verdedigingszetten, die wij nu 
toelichten, d4— c3: en in het aanhang- 
sel Ba5 — c3:, tracht Zwart twee pion- 
nen te behouden; het resultaat van 
deze zoogenaamd gecompromitteerde 
verdediging, ofschoon dikwgls geko- 
zen, is in het geheel niet veilig. 

8. Ddl— b3 Dd8— f6. 

Op Dd8— e7; 9. Pbl— c3:, Ra5— 
c3:; 10. Dh3— c3:, Fg8— f6; 11. Rel 
— a3, d7— d6; 12. e4— e5, Pf6— *4; 
13. Dc3— b2 heeft Wit een sterk spel. 

9. e4 ~-e5, het voortzetten van 
den aanval door 9. Rol — g5, Df6 — 
g6; 10. Pbl— c3:, Ra5— c3:; ll.Db3 
— c3:, Ï7— f6; 12. Rg5— f4, d7— d6 
ware minder gunstig. 

9. . . . Df6— g6 

10 Pbl— c3: Pg8— e7. - 

Hen is op het denkbeeld gekomen, 

de zeer moeielijke verdediging door 

een bijgevoegd Evans-offer b7 — bö te 

vergemakkelijken, maar juist nu geeft 



deze combinatie geen bevredigend re- 
sultaat. Er zou kunnen volgen. 11. 
Pc3— b5:, Ta8— b8; 12. Db3-^e3, a7 
— a6; 13. Pb5— d6f of 12. Pg8-e7; 
13. Rel— a3, 0—0; 14. Pb5— a7: enz. 
Ook 10.Ra5— o3:; 11. Db3— c3:, Rg8 
-e7; 12. Pf3—g5, Rc6— d8; 13. Tfl 
—el is voor Zwart niet goed. 

11. Pc3— e2 b7— b5 
Ter dezer plaatse heeft de zet groo- 

ter beteekenis, en Wit doet het beste, 
als hij den' pion niet slaat, want 12. 
Rc4---b5:, Ta8— b8:; 13. Db3— a4, 
a7 — a6 zou niet gunstig voor hem zijn. 

a 

Bovendien heeft men ook hier nog 
voor Zwart beproefd 11. O — 0; dan 
kan echter volgen: 12. Rc4 — d3(Dg6 
h5; 13. Pe2— f4, Dh5— g4; 14. h2— 
h3), Dg6— e6; 13. Rd3— h7:f, Kg8 
— h8; 14. Db3— a4, d7— d6; 15. Pe2 
—f4, De6— d7; 16. e5— e6, f7— c6:; 

17. Pf3-g5, e6— e5; 18. Pf4— e6^ 
Tf8— f6; 19. Da4~h4, Tf6— h6; 20. 
Pg5— f?t, Kh8— h7:; 12. Rel— h6: 
en wint. 

12. Rc4— d3 Dg6— e6 

13. Db3— b2, want bij 13. Db3 
— b5: bevrijdt Zwart zijn spel door 
De6— d5. 

13. . . . Pe7— g6 

14. Pe2— f4 De6— e7 

15. Pf4 — d5, de voortzetting 
met 15. e5— e6, Pg6— f4:; 16. Db2 
— g7:; Th8— f8; 17. Rel— f4:, f7— e6^ 

18. Dg7— g4, Rc8— b7; 19. Rd3— b5:, 
O — o — O is voor Wit niet aanbevelens- 
waardig. Na 15. Pf4 — d5 zou men 
door het herhalen der zetten De7 — 
e6; 16. Pd5 — f4 remise kunnen ver- 
krijgen, intusschen kan Wit nog 16. 
Rd3 — e4 beproeven 

15. . . . De7— c5 



16. 


Ed3— ol 


0—0 


17. 


Rol— «3 


Do5— o4 


18. 


Db2— bl 


B«6— «3 


19. 


Tfl— «1 


bb— M 


20. 


M5— o7: 


TM— b8 


IL 


Pf3— d2 


Dol— «2 


22. 


Re4— f» 


De2— o3: 


23. 


f2— »3 


Eo3— d2: 



24. Pe7— d5, desa is boter don 
24. Tel— dl, Bd2— e3:f; 25. Kgl— 
hl, Ee3— d4; 26. Rf3— «6:, Rd4— 
air, 27. Rc6— d7, Ral— «5:; 28. Ed7 
— 08:, Tf8 — ©8:, bovendien is het zwarte 
spel met kasteel, paard en twee pi- 
onnen over het algemeen niet ten ach- 
ter. Dergelijke spelen eisenen echter 
groote voorzichtigheid van beide zij- 
den, en voornamelijk van den speler 
die tegen de koningin aanvallender 
wijze te werk wil gaan. Biet het 
oog op die moeielijkheid in de com- 
biuatien, wacht men zich. de koningin 
over te geven, indien men niet zoo- 
als nu, daartoe gedwongen wordt, niet 
zelden zelfs in die gevallen, waarin 
misschien een iets grooter equiva- 
lent daarvoor te verkrijgen zon zijn 



24. . . . Bd2— el: 

25. DMt-cI: Pe6— «5: 
26 Hf3— e2 Bc8— b7 
27. Del— d2 a7— «5 

38. Tal— fl Tb8— c8 

29. Pd5— f4 TcS— «3 

30. Pf4— g6: Pe5— g6:, 
Zwart had ook h7— g6: en op 31. 

IM1 — d4, du f7 — f6 kunnen zetten, 
hij ging eehter vermoedelijk van de 
onderstelling uit , dat zijn spel zwak- 
ker ware en dat door vereenvoudiging, 
ook wanneer htj daardoor zijn over- 
wicht aan pionnen opgaf, zijn kans 
op remise grooter zon worden. 

31. Dd2— d7: To3— eS: 
' 32. Ee2— c4 Pg6— e5 

83. Ec4— f7:f Pe5— fï: 
34. Dd7— b7: Te8— a3 
3&. Tfl— f2 h4— b3 

; 36. Db7— d6. Wit zou na het 
spel remise knnnen maken door 36. 
Tfl— f7:, Tf8— fï:; 37. Db7— c8f, 
Tf6— f8; 38. Do8— e6f, want door 
Kg8— h8; 39. De6— e7, Tf8— b8; 40. 
De7— d6 zon Zwart bepaald in t 
deel komen. Wit kan eehter c 
gelijkheid van de overwinning nog 
in het oog honden. 



37. Tf2— a2: 

38. Dd5— a2: 

39. Da2— a5: 

40. h2— h3 

41. Da5 -o7 

42. Kgl— h2 

43. Kh2— g3 

44. h3— h4 
45 Kg3— f2 



b3-a2: 
Ta3— b2: 

Tf8— e8 
g7-g5 



Eg8— g7 
h7— h6 
b6— tó . 

Te&— e3f 

Te3— e5 



[Zie het volgend diagram ] 
Het spel is remise, wij gaan echter 
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Zwart. 




I 



Wit. 

k 

eenige zetten verder, dan deze in wer- 
kelijkheid gespeelde partij, om daar- 
door te toonen, dat de uitslag zelfs in 
het verste stadium nog wisselen kan. 
46. h4— g5: Te5— g5: 



Kg7— g6 
Kg6-g7 
Kg7— g6 
Kg6— g7 
Pf7— e5, 



47. g2— g3 

48. Dc7— c2f 
49., De2-H)3t 

50. De3— d3f 

51. Kf2— g2 
het- was niet noodzakelijk het paard 
te verzetten. Indien het kasteel op 
f7 en e5, en de koning op g7, g6en 
f6 blijft, dan is de positie van Zwart 
veilig. 

52. Dd3— d4 - Kg7— h6 

53. Dd4— f4 Pe5— g6 
54* Df2— d2 h5— h4, 

de pion behoeft niet verplaatst te wor- 
den, want de tegenwoordige positie, 
ofschoon minder gemakkelijk dan de 
vroegeren stand, is evenzeer voldoende. 
Het kasteel op de 5e linie verhindert 
de nadering van den witten koning. 

55. g3— g4 Pg6— e5 

56. Kg2— b.3 Kh6— g6 

57. Dd2— d6f Kg6— f7, 



door deze misslag wordt de partij ver- 
loren, want 50. Kh3— h4:, Tg5— g4:f; 
59. Kh4— h5 volgt, terwijl 57. Eg6 
— g7; 58. Kh3— h4:, Tg5— g4:; 59. 
f£h4 — h5, Tg4 — g5f nog altijd remise 
maken kon. De jonge speler zal ge- 
neigd zijn, hier een onbeduidend toe- 
val te zien, dat hij zelf, wijl hij nu 
gewaarschuwd is, in dergelijke positie 
bepaald vermijden zal. Dat is de zaak 
echter geenszins; de fout, waardoor een 
meester de moeitevolle inspanning van 
eene geheele partij vernietigt, is het 
resultaat van eene physische onzeker- 
heid of eene theoretische onduidelijk- 
heid. Zwart heeft in het eindspel eene 
onzekere houding, die ontstaat, hetzij 
hij, hetgeen niet zelden voorkomt, 
zich gedrukt gevoelt door een voel- 
baar overwicht van den tegenpartij, 
of hetzij hij volstrekt niet volko- 
men op de hoogte was van den 
stand en de wederzgdsche middelen 
'tot aanval en verdediging. Het eene 
zoowel als het andere is een soort van 
verlegenheid en onoplettendheid, waar- 
voor zich iedere speler wachten zal, 
vooral wijl daar tegen de werkelijk 
correcte beoordeeling en goede behan- 
deling eener positie, geen meester jen 
geen theorie invloed kan uitoefenen. 

Aanhangsel tot het 2e AanvalsspeL 
(3de Verdediging.) 

[Zie het volgend diagram.] 



7. 



Ka5— c3: 



8. Pbl— e3: d4— «3: 

De aanval kan door 9. Ddl — b3in 

het hoofdspel overgaan ; ondertussehen 

is ook 9. Rel— a3, d7— d6; 10. Ddl 

-b3 geoorloofd, minder is echter de 

volgende voortzetting aan te bevelen. 



V 



9. 
10. 


Pf3— g5? 
e4— e5 


Pg8— h6 
Dd8— e7 


11. 


Tfl— el 


b7— b6 


12. 


Kgl— hl 


Pc6— aS 


13. 


Bc4— d5 


Eo8— b7 


14. 


e5— e6 


0—0—0 


15. 


e6— 17: 


De7— f6 


on Zwart wint 




Vierde Ver 


dediging. 


1. 
2. 
3. 

4. 
5. 


(e2— e4) 

(Pfl-O) 

(Efl— c4) 

(b2— M) 

c2— c3 


(e7— <*) 
(Pb8-c6) 
(BfS— c6) 
Ro5— M; 
Rh4— e5 


6. 


0—0 




Eerste 


Tegenspe 


1. (4de Verded.) 


6. . . . Pg8— ffi? 

Nu is deze zet een font, in plaats 

daarvan had d7 — d6! of Rc5— 1>6 moe- 


ten geschieden. 

7. d2— d4 


e6— d4: 


8. 


o3— d4: 


EoS— b6 


of Rc5- 
9. 


)1, zie het 
e4 — e6 


aanhangsel. 


Eerste Speelwijze. 
(Ie Tegenspel. 4e Verdediging.) 


9. 




Pf6— e4 



ia d4— d5 Pe6— e7, 

Pc6 — a5 beeft ten gevolge: 11. Bc4 
— d3, Pe4— o5; 12. Ecl— g5, f7— f6; 
13. e5-ffi: en*. 

11. d5— d6 o7— d6: 

12. e5~d6: Pe7— f5 

13. Ddl— d5 Pf5— d6: 

14. Rol— b3 Dd8— c7 

15. Pbl— d2 Dc7— c6 

16. Dd5— e5f Ke8— d8 

17. Pd2— «4: Th8— e8 

18. De5— d6: Dc6— c4: 
19 Pf3— e5 Dc4— e6 
20. Pe4— g5 en wint 

De sierlijkheid Tan deze variant, 
waarin weder eerst da pionnen voort- 
rokken, om het spel van den tegen- 
partij in wanorde te brengen, is zeer 
opmerkenswaard. Over het algemeen 
is het gambiet van Evans" rijk aan 
interessante verwikkelingen ; om dia 
allen aan te geven, laat het beperkte 
bestek van dit werkje verre na niet toe. 

Tweede speelwijze. 
(Ie Tegenspel. - 4e Verdediging.) 



Pf6-g8 



oi d7— d 


i, zooals in 


de derde epeel- 


wgze.. 
10. 


d4_d5 


Po6— «5 


11. 


Eol— g 5 


n— 16 


12. 


e5— 65: 


Pg8— 16: 


IS. 


d5 — d6 


Pa5— o4: 


.u. 


Ddl— e2f 


Ke8— (8 


15. 


De3— oi: 


h7— h6 


16. 


PO— M 


Dd8— e8 


17. 

18. 


Rg5— 16: 
D©4 — d3 


g7-f6: 
Th8— g8 , 


19. 


Pbl — c3 en staat gunstiger. 


Derde tpeelwljM 
(Ie Tegenspel. 4e Verdediging.) 


[Zie het vorij 


diagram] 


9. 




d7— d5 


10. 


«S—B: 


d5— c4: 


11. 
12. 

Be8— e6 
Pbl— c3 


f6— g7: Th8— g8 
Tfl— elf Fo6— e7, of 
13. Rel— go, Dd8— d5; 14. 
M5— «5; 15. d4— «5, D«5 


e3:; 16. 
13. 


15 — o6: met 
Rol— g5 


goed epel. 
Eo8— e6 


11. 


Pbl— 03 


Rb6— «5 


15. 
16. 


Pc3— e4 
Po4— f6t 


Tg8_g7: 
Ke8— 18 


17. 


Tel— e5 


c7^«6 


18. 


Eg5— h6 


Pe7— f5 



19. Te5— f5: en wint. 

Aanhangsel tot het Ie Tegenspel. 
(4de Verdediging.) 

8. . . . Bc5— b4 

9. e4— e5 PfS— e4 

10. Ddl— e2 Pe4— e3 

11. Pbl— c3: Bbi— c3: 

12. Pf3— g5 Re»— al: 

Op Po6-^e4: volgt De2 — e3, en de 
aanval blijft in werkelijkheid dezelfde. 

13. Ro4— f7:t Ke8— £8 

14. Rel— a3| d7— d6 



15. eö— d6: o7~d6: 

16. Ra»— d6:f Po6-e7 

17. Rd6— a3 Hal— «3 

18. De2— fS KcS— d4: 

19. Tfl — dl en zal winnen. 

Tweede Tegenspel. 
(4e Verdediging-) 



6. . . . d7— d6! 

7. d2— d4 e5— d4: 
Het spel zon door 7. Rc5 — b6 on- 
geveer gelijk worden, nn zal Zwart 
echter den pion, zelfs bij den sterk- 
sten aanval 8. c3 — d4:, niet op een 
vooraf te bepalen wijze verliezen. Is 
men niettemin tot het aannemen ge- 
neigd, dan heeft de voorhand over het 
algemeen het beste spel. 

8. c3— d4: Rc5— b6 

De aanval kan op verschillende 
wijzen, die echter dikwijls in elkander 
overgaan, vervolgd worden. Op 9. 
Pbl— e», (Po6— tó; 10. Ec4— d3, Pg8 
—«7; 11. d4— d5, 0—0; 12 Rel— b2 
enz.) Rc8— g4; 10. Rb4— -b5 heeft Wit 
een beter spel, dan wanneer hij de 
volgende aanval van de Engelsohen 
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Fraser en Hortimer kiert: 10. Ddl— 
a4, Rg4— d7; 11. Da4— b3, Pc6— aö; 
12. Bc4-f7:f, Ke8— (8; (13. Db3— 
d5, Pg8-f6; 14. Dd5— g5, Kffi— f7:; 
15. e4— e5, Th8— e8); 13. Db3— c2, 
Kf7— f7:; 14 e4— e5, Kf7— f8!; 15. 
d4— d5, Dd8— e8; 16. ef>— «6, De8— 
g6; (17. Do2— g6:, hl— g6:; 18. e6— 
d7:, Kf8— e7);' 17. Pc3— e4, Ed7— b5; 
18. Tfl— «1, Pg8— «7; 19. Dc2— dl, 
Dg6-h5; 20. Pe4— g5, h7— h6; 21. 
Pg5— f7, T*8— g8 met beter apel. 

De aanval 9. d4- -dö, die voor den 
sterkste geldt, noodzaakt het paard 
tot wijken, deze gaat echter niet goed 
naar b8 terug, en evenmin zon PoG — 
e5 gunstig zijn. Hem blijft slechts de 
keus tuaschen a5 en e7. Aan den 
rand heeft echter het paard, al be- 
weegt het zich ook vrij, weinig uit- 
gangsvelden. Daarom is het meestal' 
beter, hem naar het midden te bren- 
gen. Door 9. Pc6— aö valt Zwart 
echter den gewichtigen raadsheer c4 
aan, die na het oprnkken van den pion 
e4 — e5 weder van o4 uit werkzaam 
zon knnnen worden. Daarom zullen 
wij den zet P — aö niet afraden. Volgt 
daarop 10. Bol— b2, Pg8— f6; 11. 
Ec4— d3; 0—0; 12. Pbl— c3 en Wit 
behoudt een goeden en langdnrigen 
aanval. Na 11. e4 — e5 geschiedt dfi — 
e5;; 12. Pbl— c3, Pa5— c4:; 13. Ddl 
a4f, Pfj— d7;. 14. Da4— c4:, 0—0; 
en Zwart staat zeker sterker. Meestal 
brengt men het spel door 10. Pg8 — 
e7; 11. Rc4 — d3 op den normalen 
aanval terng, dien wij in de navol* 
gende tweede verandering zullen ont- 
leden. 

9. Eol-b2 Ee8— g4 

In de twee veranderingen beschouwen 



macht. De aanval had hier zeker lan- 
ger kannen aangehouden worden, de 
partij toont echter toch, hoe bij eene 
voorzichtige verdediging het behouden 
van een pion, in zeer belemmerde po- 
sitie, somtijds uitvoerbaar is. 

RRRSTI VRRA.NDIRWG. 



12. Tfl— elf 


fee— e7 


13. Rb2— «3 


Pf6 - g» 


14. Pf3— e5 


g7 -g6 


15. Ddl— f3 


Rc8-f5 


16. Rc4— b5f 


De8— f8 


17. g2— g4 


RbG— d4: 


18. g4— f5: 


n wint 


TWEED K VERANDERING. 


(2. Tegenspel. 4. 


Verdediging.) 


9. . . . 


Pg8-e7 



10. d4— d5 Pc6— *5, 
een gevaar voor g7 bestaat vooreent 
niet, terwijl 11. Rb2— g7:?, Th8-g8 
voor Zwart gunstig 1b, daar 12. Rg7 
— d4, Pa5— o4:; 13. Ddl— «Af, Dd8 
— d7; 14. Da4— c4:, Tg6— gSkf, 15. 
Kgl— hl!, Dd7-h3; 16 Pbl-d2, 
Pe7— g6; (17. Rd5— b6:, Pg6— h4); 

17. Tfl— gï, Pg6— M; (18. Dc4— fl, 
Tg2— gl:|; 19 Dfl— gl:, Ph4— f3:); 
18 Rd4-b6:, Rc8— g4; (19. Dc4— 
c3, Bg4— f3:; 20. Pd2— f3:, Tg2— 
h2:f); 19. Dc4— b3, 0—0—0; 20. 
Tal- cl, Tg2-gl:f; 21. Tel— gl:, 
Ph4— f3: volgen kan: 

11. Ro4— d3 0—0 

12. Pbl— c3, deze aanval is zoo 
gebruikelijk, dat men hem de normale 
genoemd heeft. De volgende zetten 
worden als de beste beschouwd. 

12. . . . Pe7— g6 

13. Pc3— e2 o7— p5, 
Zwart heeft het eenigezine ver voor- 
uitziend plan, de pionnen van den 
vleugel der koningin vooruit te bren- 
gen en daardoor de vijandelijke raads- 
heeren van hnnne aanvalliniën te ver- 
dringen. Wit tracht intussehen ge- 
woonlijk den aanval tegen den zwarten 
koning door te zetten. 

14. Ddl— d2, op o7— 06 zou Wit 
eveneens 14. Ddl— -d2 gezet hebben. 

14. . . . f7-f6, 
deze zuiver verdedigende zet schijnt 
onmisbaar. 

15. Kgl— hl Rb6— o7 

16. Tal— el Ta8— b8 

17. Pe2— g3 b7— b5 

18. Pg3— f5 o5— «4, 

op b5 — b4 geschiedt Tfl — gl en op 

18. Tb8— b7 zet Wit 19. g2— g4. 
Na 18. Rc8— f5: volgt daarentegen 

10 
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19. e4— f5:, Pg6-e5; 20. Bb2— e5:, 
f6— e5:; 21. Pf3— g5 en daarna Pgö 
— e6 met goeden stand. 

19. Bd3 — e2, minder aan te be- 
velen Bchgnt 19. Bd3— bl, b5— b4; 

20. Rb2— d4, Eo8— a6; 21. Tfl— gl, 
c4 — c3; waardoor de beide zwarte 
paarden vrij spel verkrijgen, intus- 
Bcoen is ook de volgende combinatie 
op te merken: 22. Dd2— e3, Pa5— 
c4; 23. De3— el, Pg6— f4; 24 g2— 
g 4, Po4— b2; 25. g4— g5, Pb2— d3; 
26 g5— f6: 

19. . . . b5— M 

20. Rb2— d4 c4— e3 

21. Dd2— dl, 21. Dd2— d3, Ec7 
— b6; 22. g2— g4,, Pg6— e5 ia voor 
Wit zeker minder goed. 

21. . . . Rc7— b6 

22. a2— a3, Wit jaagt de vg- 
andelij ke pionnen uiteen en verovert 
een hnnner, waardoor hij het spel 
voor het minst gelijk maakt, het is 
echter de vraag, of hij nog niet voor- 
deeliger voort zon gaan door 22. g2 
— g4. Daarbg komt Tf8 — f7; 23. 
Tfl— gl, Pa5— b7; 24. g4— g5 of 22. 
Pg6-f4; 23. Tfl— gl, Pf4— h3; 24. 
Tgl— g3, of ook 22. Pg6— e5; 23. Ed4 
— b6:, Dd8— b6:; 24 Pf3— d4, Pa5 
c4; 25. Pd4 — e6 in aanmerking. 

' Geweigerd Evansgambiet. 
(Vpfde Verdediging.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— 06) 

3. (Efl— c4) (Rf8— o5) 

4. (b2— b4) Rc5— h6, 

ala de laatste verdediging besohon wen 
wij later 4. d7 — d5, dat echter min- 
der goed is. | 



ï> b4 — b5, deze zet leidt - Eerate V era 71 de ring. 

izeer tot gelijkmahing van het spel. 

5. . . . P06— a5 

6. Pf3— e5: Pg8— h6 

n de eerate verandering beachon- 
1 wij 6. Dd8 — g5, dat ook voldoet, 
de tweede 6. Dd8 — f6 van twij- 
.<;"htige waarde. Echter is bepaald 
t aan te bevelen 6. Rb6— d4, ter- 
1 7. Pë5— f7:, Dd8— f6; 8. Ddl— 
Pa5— e4:; 9. Pf7— h,8:, Rd4— al:; 
. De2— e4:, Pg8— e7; 11. c2— o3, 
— dö; 12. e4— d5:, Rc8— f5; 13. 
-O, o— 0—0; 14. d5— d6, Td8— 36r; 
.- Ph.8— f7, Td6---d7; 16. Tfl— el 
a kunnen volgen. 

7. d.2— d4, op 7. Rol— b2, 
1 — d6; 8. Pe5— f7:, Ph6~f7:; 9. 
yi— f7:f, Ke8— f7:; 10. Ddl~h5f, 
f7 — f8 zon de betere positie van Wit 
oh geen volledig equivalent' zijn 
xir het overwicht in aantal van den 
■gau partij. 

7. . . . . d7— d6 

8. Rel— h6: d6— e5:, 
.wart zon ook wel een goed spel kon- 
en verkrijgen door 8 g7 — h6:; 9^ 
*e5— f7:, Dd8— f6; (10. Ddl— hö, 
I— 0; 11. Pf7— h6:f, Kg8— g7); 10. 
?f7— h8:, Pa5— c4:; 11. c2— c3, Rc8 



Rh6— g7: 
Ddl- d4: 
Rg7— h8: 



Dd8— d4:! 

Rb6— d4: 

of 11. o2— c 



Ch8— g8; 12. c3— d4:, Tg8— g7:; 13. 
Rc4— «2, e5— d4;; 14. g2— g3, Rc8 
— e6 enz. 

11. . . . Rd4— al: 

12. Rc4— d3 Ke8— e7 

13. Eh8— g7 Rc8— e6 

14. g2— g3 Refi— a2: 

15. Kei — b2 met gelijk spel 



19. Rf4— «5: Te8— e6:, 
minstens met gelijk spel. 

Tweede Verandering. 

(2. Voorzetting. 5. Verdediging.) 



6. . . . Dd8 f6, 
het resultaat van dezen zet is onzeker. 

7. Rc4— i7:f Ke8— f8, 
of Ke8— e7; 8. d2— d4, d7— d6; 9. 
Bol— a3, Pg8^h6; 10. Rf7— b3 met 
beter spel. Nog ongunstiger zon voor 
Zwart zij n Ke8— d8; 8. d2— d4, d7— 46; 
9. Ef7— g8:, Th8— g8:; 10. Rel— g5. 

8. A2—A4 d7— d6 

9. Rf7— g8: d6— e5: - 

10. Rg8— d5 c7— c6, het 
ie mogelijk, dat de speelwijze Rb6 — 
d4:, die wij in het Toevoegsel beschou- 
wen, de voorkeur verdient. 

11. Kol— tiSt Kf8— e8 



| Toevoegsel tot de 2e Verdefflf 
| (2. Voortzetting 5. Verdediging.) 1 




12. 


0—0 


06— d5: 


1,1. 


Pbl— c3 


Bb6-d4: 


14. 


Pc3— d5: 


Df6— 17 


15. 


Ea3— d6 


Pa5— c4 


16. 


Pd5— e7f 


Eeö— d8 


17. 


Ed6— e5: 


Pc4— e5: 



18. Ddl— d4: met goed spel- I 



f4— e5: 
13; Thl— flf 

14. Rd5-f?f 

15. Tfl— f7: 

16. Ddl— h5f 

17. Dh5— föf 

18. Rel— g5 

19. Df3— a3 

20. D*3— a5: 
en Zwart schijnt zioh .te knnnen ver- 



Zesde Verdediging. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 
2.' (Pgl^f3) " (Pb8-c6) 

3. (Rfl— c4) (Rf8— c5) 

4. (b2— b4) d7— d5, i 
verdediging is nauwelijks als voldoende 
te beschouwen. 

5. e4 — d5: Pc6-b4: 

6. Pf3 — e5:, vermoedelijk Sao 
men ook door 6. Rel — a3, Dd8 

7. Pbl — o3 voordeel verkrggen. 
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6. ... ' PM— d5ï, 
bevredigend zou zijn Rc5 — d4; 7. 
~c3, Rd4— e5:; 8. Ddl— a4f , ver- 
r is door 6. Dd8— g5; 7. Ddl— e2, 
4— c2:f; 8. Kei— dl, Pc2— d4; 9. 
5— f3f r Dg5— e7; 10, De2— e7:f, 
;8— e7:; 11. Pf3— d4:, Re5— d4:; 
• Pbl— c3, Rd4— f2:; 13. Rcl-a3 
rart is een pion sterker, maar in de 
twikkeling zijner krachten aanmier- 
lijk belemmerd. De speelwijze 6. 
58 — e 7 wordt in de verandering uit- 
ivoerd. 

7. Rc4— b5f c7— c6, de 

)nmg moest dadelijk naar f8 gaan. 
• 8. Pe5-c6: Dd8— b6 
9. Ddi— e2f 
10 Pc6— b4 

11. Pb4— d5: 

12. 0—0 

13. g2— g3 en Wit blijft in 
et voordeel. 



Ke8— f8 
Rc8— e6 
Re6— d5: 
DbO— g6 



Verandering van de 6e Verded. 
[Zie bet volgend diagram.] 

6. . . . Pg8— e7 ' 

7. Pe5 f7: Ke8— f7: 
6. Ddl— h5f Kf7— f8 



Zwart. 




9. dö— d6 Pe7— d5 

10. Rc4— d5: Dd8— f6 

11. Rcl-b2 Df6— f2:f, 

of Rc8— g4; 12. Rb2— f6:, Rg4— h5:; 
13. Rf6— e7f, Kf8— e8; 14. Rd5— 
b3 enz. 

12. Kei— dl 

13. Dh5— dö: 

14. Kdl— cl' 

15. Rb2— g7:f 

16. Dd5— g5f 

17. Dg5— g4: 

18. Dg4— f3f of 18. Dg4— dl 
en Wit zal wel een pion sterker blijven. 



Pb4— d5: 
Rc8— g4f 
Ta8— e8 
Kf8— g7: 
Kg7— f8 
Tb8— g8 



NEGENTIENDE SPEL. 

In bet laatste spel van deze afdeeling zullen wij bet Scbotscbë Gam- 
biet behandelen, waarmede de lezer echter reeds door varianten van bet 
derde spel, bladz 54 tot 59 eenigermate bekend is. Het geeft gewoonlijk 
belangrijke figurenpartijen, waarin Wit door bet vooruitzetten van zijne pion- 
nen der koningin de eigen koningspionnen vrij maakt en, namelijk wanneer de 
tegenpartij bet aanneemt, een of zelfs twee pionnen wint, en eene gemak- 
kelijke ontwikkeling van zijne strijdkrachten verkrijgt. Dpor teruggaaf van 
den pion kan Zwart echter het spel in -positiën, die reeds als veilig bekend 
zijn, terugvoeren. 
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- 1. e2-— e4 e7— e5 , 

2. Pgl— f3 Pb8— c6 

3. d2 — d4. Ten eerste ont- 
staat de vraag, of Zwart dezen pion 
door e5 — d4: of met Pc6— d4: nemen 
moet. Deze laatste is echter minder 
aan te bevelen. Hierop is een dubbel 
antwoord: 4. Pf3— d4: of Pf3— e5:, 
aannemelijk, intnsschen is 4. Pf3 — d4: 
voor Wit in vele opzichten voordeelig. 

BEESTB VERDEDIGING. ' 

3. . . . Pc6— d4: 

4. Pf3— d4: e5— d4: 

5. Ddl— d4: Pg8— e7 
Gaat de zwarte koningin naar f6, dan 
geschiedt 6 e4— e5, Df6-g6; 7. Pbl 
c3 enz. 

6. Efl— c4 Pe7— c6 

7. Dd4— d5 Dd8— f6 

8. . 0—0 Ef8-e7 
Wit heeft een klein voordeel, dat 

bestaat in den beteren stand van zijn 
koningsraadsheer en dat fi-ft spoe- 
dig oprukken kan. Ook verdient nog 
opgemerkt te worden, dat Wit 4. Pf3 
— e5-: daarom vermijdt, wijl Pd4 — e6; 
5. Efl— c4, Pg8— f6, Dd8-f6 of c7 
— c6 tot gelijkmaking van de party 
leiden kan. Hetzelfde resultaat ver- 
krijgt men door: 4. Pf3 — e5:, Pd4 — 
e6; 5. f2— f4, Ef8-c5; 6. Pe5— f3, 
c7— c6; 7. ' Efl— c4, Pg8— e7, of 6. 
Efl— c4, d7— d6; 7. Kc4— böf, c7— 
c6; 8. Pe5— c6:, b7— c6:; 9. Eb5— 
c6:f, Ec8— d7 enz. 

TWEEDE VERDEDIGING. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— c6) 

3. (d2— d4) e5— d4: 
Thans kan Wit het spel door 4. Efl 



— c4 tot gambiet laten overgaan, 
speelwijze wordt echter tegen woor^ 
door de spelers minder dikwijls tot 
gepast dan 4. Pf3 — d4: en wij zvtia 
hare. rijke variatiën daarom eerst a 
de tweede af deeling beschouwen. 

Eerste afdeeling.. 
(2. Verdediging.) 

4. Pf3— d4: Zwart kan da» 
op antwoorden door Pg8 — f6 of B8j 
-~c5 (5, Pd4— c6:, Dd8— f6); 5. M 
■^-e3, Dcl8— f6; 6. c2— c3, Pg8-eï 
(7. Efl — e2, d7— d5; 8. Ee2— f3); 7.fl 
_f4, d7— d5 (of Df6— b6); 8. e4-«5J 
Df6-h4f (of Df6— h6); 9. g2-gj 
Dh4— h6; 10. Ecl— b5, Ec5— d4:; 11 
c3— d4:, Ec8— d7; 12. Eb5 — c6:, DM 
— c6: met ongeveer gelijk spel. Int» 
schen zou Zwart ook volgende variaat 
kunnen spelen: 

4. (Pf3— d4:) Dd8— h4 

5. Pd4— bS, Wit heeft ook 
gelegenheid tot dekken door: 5. Ddl 
— d3 r Pg8— f6; 6. Pbl— d2, Bf8-c5; 

7. g2 — g3 en het spel wordt wedei 
gelijk. Minder goed ware zeker a. 
Pd4— f3, Dh4— e4:f; 6. Efl— «2. 

5. . . . Dh4— e4:f, 
minder goed ware Ef8 — c5; 6. Ddl- 
f3, Pc6— d4; 7. Pb5— c7:f, Ke8-d$ 

8. Df3— f4 enz. 

6. Efl— e2 

7. Ecl— d2! 

8. 0—0 

9. Pbl -d2: 
dit schijnt voor dè koningin het beste 
veld voor den terugtocht te zijn. In 
het algemeen is het de vraag of de 
ongunstige positie van den zwarten 
koning voor Wit het verlies van 
pion 'niet compenseert. 



i 



Ef8— b4f 
Ke8— d8 
Eb4— d2: 
De4— f4, 



10. o2— c4 Pg8— h6 

11. g2— g3 Df4— f6 

12. Pb5— c3 Th8— e8 

13. Pd2— e4 Df6— g6 

14. Ke2— h5 Dg6— 15 

15. Rh5— f3, op de witte dia- 
gonaal beweegt ziet de raadsheer in 
dit spel bijzonder krachtig. Voor Zwart 
is voornam elijk het oprukken van den 
koninginnepion en het uitbrengen van 
het kasteel a8 moeielijk. 



16. 




b7— b6 


16. 


Ef3— g2 


Eo8— b7 


17. 


Ddl— d2 


f7— 16 


18. 


Tal— dl 


P16— f7 


19. 


Ttl— el 


Ta8— b8 


20. 


f2— H. 






Zwmrt. 





De laatste zet van Wit verhindert 
wel is waar het voortdringen van "het 
paard Pc6 — c5, maar dekt ook den 
eigen koning op eeue wijze, die hier 
nadeelige gevolgen hebben kan. In 
dergelijke gevallen is het bovendien 
raadzaam den koning door het opruk- 
ken van den kasteelpion eene goede 
veilige plaats op h4 te verschaffen. 
In dit -spel is deze uitkomst echter 
niet 'toegepast. 



20. . . . . Po6— aS 

21. Dd2— d3 Pf7— d6! 
Deze zet, die de pion van de koningin 
verspert, schijnt zeer onregelmatig, is 
echter nn volkomen gerechtvaardigd, 
terwijl hij het denkbeeld, eenige of- 
ficieren af te ruilen, om de in het - 
nanw gebrachte positie van Zwart te 
verlichten, zoo goed mogelijk bevor- 
dert. Er kan volgen b. v.: 22. Pe4 
— d6:, Df5— c5f; 23. Kgl— hl, Te8 
— elsfi 24. Tdl— el:, fib7— g2:f; 25. 
Khl— g2:, c7— d6:. 

22. b2— bS Eb7— e4: 

23. Po3— e4: Te8— «7 

24. Kgl— hl Paö— b7 

25. b3— b4 a7— a5 

26. a2— a3 a5— b4: 

27. a3— M: Df5— e6, 
met hot voornemen, de koningin met 
voordeel voor de twee witte kasteelen 
weg te geven. 

28. o4— c5 b6— o5: 

29. Dd3— bl De6— c4 

30. b4— c5: Pd5— e4: 

31. Tel — ei:, het ia de vraag, 
of 31. Eg2— e4: niet dé voorkeur ver- 
dient, wijl dan de volgende variant 
mogelijk zon zijn: Kd8— 08; 32. Ee4 
— b7:f, Tb8— b7:; 33 Dbl— b7:+, Kc8 
— 1>7:; 34. Tel— e7: enz. 

81. . . . Te7— «4: 

32. Rg2— e4: KdS— c8 

33. Re4— d5, de varia. ie 33. 
o5— c6, Pb7— e5; 34. 06— d7:f , Po5— 
d7:; 35. Dbl— d3 had het afruilen der 
koninginnen ten gevolge, maar tevens 
een voor Wit minder ongunstig spel. 

33. . . . Do4— o5: . 

34. Dbl— h7: Dc5— f8 

35. Dh7— d3 Df8— e8 

36. DdS— o3 Pb7— d6 
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37. 


Ed5— f3 


DeEr-eG 


38. 


Tdl— cl 


Pd6— b5 


39. 


Dc3— d2 


c7— c6 


40. 


Tol-el 


De6— f7 


41. 


Dd2— b4 


Df7— a2 


42. 


Ef3— g2 


Kc8— c7 


43. 


Tel— bl 


Tb8— a8 


44. 


Tbl— cl 


Da2— e2 


45. 


Rg2-fl 


De2— f3f 


46. 


Rfl— g2 


Df3— e3 


47. 


Tel -el 


De3 -f2 


48. 


Tel— fl 


. Df2— e2 


49. 


Tfl— el 


De2 — c2 


iwar 


t heeft een beslissend voordeel. 


* 

Tweede Afd 


e e 1 i n g. 


• 


(2. Verdediging.) 



1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (Pgl— f3) (Pb8— c6) 

3. (d2-d4) (e5— d4:) 

4. Rfl — c4. Zwart kan het 
gambiet hetzij aannemen, dat wil zeg- 
gen den pion d4 b v. door Rf8— b4:f 
of Rf8— c5; 5. c2— c3, Dd8—e7 trach- 
ten te behouden, hetzij het afweren 
door den pion op te geven. De ge- 
vaarlijke speelwijze 5. Dd8 — e7 met 
eenige belangrijke verwikkelingen, 
waarin de raadsbeeren van den aan- 
valler op de velden c4 en b2 zich 
werkzaam betoonden, hebben wij reeds 
beschouwd Eveneens was reeds op 
bladz. 54 het eenvoudig afwerend 
antwoord 4. Pg8— 16 aangestipt en, 
terwijl wij er nu nog bij voegen, dat 
4. (Rfl— c4), Rf8— c5; 5. c2— c3, 
Pg8 — f6! leidt tot de veiligste verde- 
diging van de Italiaansche party, kun- 
nen wij deze onderzoeking voor ge-* 
sloten houden. Nog eenige varianten 
echter, welke met deze speel wij zen 



dikwijls voorkomen, willen wij toch 
niet onbesohouwd laten, daar zij zeer 
leerzame voorbeelden voor aanval en 
verdediging voor figurenpartijen be- 
vatten, uit welker studie de lezer lee- \ 
ring trekken kan, die hij gemakkelijk 
op analoge positiën kan overbrengen. 

Eerste Tegenspel. 
(2. AfdeeHng. 2. Verdediging.) 

4. . . . Dd8— f6, 
met de bedoeling d4 te behouden; be- 
ter ware echter 4. Rfrf — c5 of 4. Pg8 
— f6. De koningin staat op f6 niet 
goed, intusschen dreigt haar minder 
gevaar van den raadsheer cl — g5 (en 
daarom behoeft h7 — h6 niet te geschie- 
den) dan van het paard bl, dat brach- 
ten zal over c3 naar d5 te gaan. Dit 
gevaar zou verdwijnen, indien nu volgde 
5. c2— c3, d4- c3:; 6. Pbl— c3:, Rf8 
— b4; 7. 0—0, Rb4~o3:. Daarom 
speelt Wit beter: 

5. 0—0 Rf8— c5 . 

6. c2— c3 d7— d6 

7. Rc4— b5 Rc8— g4 
Rc8 — d7 zou niet alleen den pion op-' 
gegeven, maar tevens de vereeniging 
veroorloofd hebben van twee pion- 
nen in het centrum. Het spel zou 
daardoor in een gesloten spel over 
kunnen gaan. 

8! Rb5— c6:f 

9. Ddl— a4 

10. Da4— c6:f 

11. Dc6— a8: 

12. g2— g3. 

[Zie het volgend diagram.] 

De witte koning is in deze positie 
door de pionnen minder beschermd. 
Het vooruitzetten van den g-pion is 



b7— c6: 
Rg4— f3: 
Ke8— e7 
Df6— g6 
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dan meestal aan bedenking onderhevig, 
indien f2 opgehouden wordt en de vij- 
andelijke koningin h3 bereiken kan. 
Het ontbreekt den -koning dan aan 
middelen om zich te dekken. Beide ge- 
vallen kannen hier echter niet voorko- 
men, daar zeer spoedig Pbl — d2 het 
punt e4 zou dekken en den gevaarlij- 
ken raadsheer zou aanvallen. Wilde 
Zwart nu ook door Pg8— f6 het ka- 
steel h8 opofferen, om de koningin ver- 
der te verwijderen en zelfs meer stuk^ 
ken tot den aanval te brengen, dan 
zou Wit tóch tijd behouden, na het 
wegnemen van het_ hoekkasteel over 
c8 terug te keeren. 

Tweede Tegenspel. 
."(2. Afdeéling. 2. Verdediging) 
[Zie het volgend diagram] 

4. . . . Rf8~ c5 

5. Pf3— g5 Pg8— h6 - 
Wit kan daarna, echter zonder voor- 
deel, den aanval op de volgende wijze 
voortzetten : 6. Ddl— b5, Dd8— f6; 7. 
f2— f4, (d7— d5; 8. Rc4-d5:, Rc8— 
g4; 9..Dh5— h4, Pc3—b4; 10. Rc4— 



— b3, d4— d3); of d7^d6; 8. h2— 
h3, 0— Ö; 9. 0-0,*Rc8— e6; 10. Rc4 
d3, Df6— g6; 11. (Dh5^-f3, f7— f5) 
Dh5- g6:, h7— g6:; 12. f4— f5, g6— 
f5:; 13. e4— f5:, Re6— d5; 14. f5— f6, 
Pc6 — e5 en Zwart heeft het betere spel. 

6. Pg5— f7: Ph6— f7:, 
door Rc5— b4f; 7 c2— c3, d4— c3:; 
8. b2— c3:, Rb4— c3:f; 9. Pbl— c3:, 
Ke8 — f7: wordt wel is waar de pion 
behouden, doch de positie belangrijk 
slechter.» 

7. Ite4— f7;f Ke8— f7: 

8. Ddl— h5f g7— g6, 

9. Dh5— c5: d7— d6, 
beter ware d7— d5; 10. Ö— 0, Rc8— e6 
of d5— e4:; 11. c2— c3, Th8— e8 enz. 

10. Dc5— b5 a7— a6 

11. Db5 — e2. Zwart staat gun- 
stiger, echter had Wit den aanval op 
de volgende -wij ze beter kunnen spelen. 

Zwart 




Wit. 

5. c2— c3 d4— d3, 

hier had men door Pgö — f6! in de 
Italiaansche party kunnen overgaan, 
oók verdient d4 — d3 in aanmerking te 
komen. De pion c3 heeft nu niet de 
bedoeling, zich aan e4 aan te sluiten 
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en belet het paard, naar c3 te gaan. 
Wit behoeft den pion wel is waar 
niet dadelijk te slaan, doch later zal 
dit geschieden moeten en hij zal aan 
Zwart daardoor een vrij tempo moeten 
geven. Dit tempo te winnen en het 
paard bl het indringen in het spel 
moeielijk te maken, is de bedoeling 
van den zet d4 — d3. In een toe- 
voegsel beschouwen wij den aanval 
5. — 0, die minder goed voor Wit 
is, omdat Zwart dadelijk later c2 — c3 
oprukt, den veroverden pion behoudt, 
of, zoo hij deze opgeeft, daardoor de 
beate positie verkrijgen kan. 

6. b2— b4 Rc5— b6 
Wit zon den aanval met 7. b4 — b5 

kunnen voortzetten. Hierop- zou Pc6 
a5; 8. Rc4— d3, d7— d5; 9. e4— d5:, 
Dd8— d5:; 10. 0—0, Rc8— e6 het 
spel gelijk maken. 

7. a2— a4 a7— a6 

8. Ddl— b3 Dd8— e7 

9. 0—0 d7— d6 

10. Rel — g5. Misschien gaat 
deze raadsheer nog beter naar f4 ; over 
het geheel heeft echter het witte spel 
het toppunt zijner ontwikkeling be- 
reikt, zonder Zwart te kunnen verhin- 
deren, dat hij ook zijn stukken lang- 
zamerhand heeft ontwikkeld.^ 

10. i . . Pg8— f6 

11. Pbl— d2 0—0 

12. Rc4— d3: Rc8— e6 

13. Db3 — c2. Koningin en raads- 
heer staan hier gunstig om de rokade 
aan te vallen. Meestal echter is de 
omgekeerde positie (de koningin op d3 
en de raadsheer c2) nog voordeeliger. 
Zwart moet daarom trachten den pion 
e4 op dit veld als beschutting terug 

e houden, den raadsheer g5 te ver- 



dringen en, hetzij door Pc6 — e5 te la- 
ten slaan den pion d6 naar e5 te 
brengen of door d6 — d5, op het ge- 
schiktste oogenblik het spel op te lossen. 

13. . . h7— h6 

14. $g5— h4 Ta8— d8 
16. h2— h3 Td8— d7 

Of het hier goed ware Pc6— e5 te 
spelen, zullen wig onbeantwoord laten. 
T — d7 geschiedt dm voor het andere 
kasteel het veld d8 vrij te maken. 
Daarna kan Zwart met nut gl — g5 
zetten en de pion der koningin doen 
oprukken. 

16. a4— aö Rb6— a7 
Het terugdringen van den raadsheer 

geeft, wij stipten het reeds vroeger 
aan, Wit geen voordeel ; de geheele 
verdediging is echter, ofschoon veilig, 
wij merkten het reeds vroeger op,: 
minder eenvoudig dan de op bladz. 54 
uitgevoerde speelwijze. 

17. b4— b5 Pc6— b8 

18. PfS— d4 g7— g5, 
met het oprukken van dezen pion, 
moet men voorzichtig zijn, wijl men 
den koning daardoor van zijne bescher- 
mer beroofd. Er zijn echter vele ge- 
vallen, waarin de zet aan te raden is.' 

19. Rh4— g3 ab— b5: 

20. Pd4 -b5: Ra7— c5 

21. Kgl— hl Pf6— h5 

22. Rg3— h2 f7— f6 ' 

23. * g2— g4 Ph5 — g7 

24. f2— f4 Pb8— c6 

25. f4— g5: f6— g5: 

26. Pd2— f3 De7— d8 

27. Pf3— d4 Tf8— f l:f 
Indien kastéelen tegenover elkander) 

staan, laat men het liefst den tegen- 1 

i 

party slaan, om het geslagen kasteel; 
door het tweede te vervangen en zod 



■ 
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in het bezit te blijven van de open 
linie. 

28. Tal— fl: Kg8— h8 

29. Dc2— f2. Deze zet heeft het 
doel het tegenover elkander plaatsen 
der kasteelen te vermijden en zoo mo- 
gelijk' met de koningin naar f6 te gaan. 
Zet na Zwart toch het kasteel, dan 
volgt : 

30. Pd4— e6: Tf7— f2: 

31. Pe6— d8: Tf2— fl:f 

32. Rd3— fl: Pc6— d8: 

33. Pb5 — e7: enz. Wij keeren 
nu op het hoofdspel, in de volgende 
positie, terug. 

Zwart. 
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29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 



Df2— f8f 
c3— d4: 
Tfl— f8: 

Tf8— g8:f 
d4— d5 
d5 — c6: 
36. Rd3— c4f 



Rc5— d4: 
Ré6— g8 
Dd8-f8: 
Pg7— e6 
Kh8— gd: 
* Pe6— c5 
b7— c6: 
d6— d5 
c6 — b5: 



37. e 4— d5: 

38. d5 — d6f, misschien ware 
38. Rc4— b5, Td7— d5:; 39. Rb5— c4, 
c7— c6; 40. Rh2— d6 enz. beter. 



, dö» ... 


b5 — c4: 


39. d6— c7: 


Td7— c7: 


40. Rh2— c7: 


c4— c3 


41. Rc7— e5 


c3— c2 


42. Re5— b2 


Kg8— f7 


43. Khl— g2 


Kf7— g6, 


indien Zwart Kf7 — e6 zet dan volgt: 


44. h3— h4, Pc5— d3; 


45. Rb2— a3, 


Ke6— d7; 46. h4— g5:, 


h6— g5:; 47. 


Kg2-43, c2— clD ; 4b. 


Ra3— cl:, Pd3 


—cl:; 49. Kf3— e4, Pel— e2; 50. Ke4 


— f5, remise. 


- 



Stand van het hoofdspel na den 
45sten zet. 



Zwart. 
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Wit. 

44. Kg2— f3 h6— h5 

45. Kf3— e3 h5— g4: 

46. h3— g4: Kg6— f7 

47. Ke3— d4 Pc5— b3f 

48. Kd4— c3 Pb3— a5: 
Het spel blijft remise. 

Toevoegsel tot het 2e Tegenspel. 
(2. Afdeeling. 2. Yerdediging.) 

(Zie het volgend diagram.) 

De laatste zet van Wit, die hier de 
rokade was, is minder goed dan het 
vroeger aangegeven 5. c2 — c3. 
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m 



Zwart. 






Ém* i 



üsi 




i"fi(t 



■j^" 



/•/////% 



Wit. 



5. 



d7— d6 



6. c2— c3 Pg8— f6, ." 

na dezen zet kan Wit de pionnen in 
het midden vereenigen, dan zon ech- 
ter d4— c3:; 7. Pbl— c3:, Pg8— e7 of 
het volgende en beste spel gekozen kun- 
nen worden: 6. Rc8 — g4; 7. Ddl— b3, 
Rg4— f3:; 8. Re4-f7:t, Ke8— f8; 9. 
Rf7— g8:, Th8 ~g8:; 10. g2— f3:, g7— 
g5; 11. (Db3— e6, Tg8—g6; 12. De6— 
h3, Kf8— g8) Kgl— hl, Dd8— f6; 12. 
f3— f4, g5— f4:; 13. Db3— b7: f Df6— 
g5; 14. Db7— a8:f, Pc6— d8; 15. e4 
— e5, c7 — c6en wint._ 



14. Pc3— e2 

15. Pe2— g3 

16. h2— g3: 

17. Rc4— a2 

18. Tal— dl 

19. Tfl— hl 



Pc6— e7 
Ph5— g3: 

d6— d5 
Ta8— d8 

c7— c6 
Pe7— g6 



20, 
21. 
22. 



f3— e4: 
Tdl— hl 



20. Th1 — h5, beter ware e4— d5: 

d5 — e4: 
Dd7— g4! 
Td8— d4: 
23. Dd3— c3 Td4— e4:, 

in plaats . hiervan kan 23. Dg4 — e4rf; 
24. 12— f3, De4— d3; 25. Re3-d4: 
(Dc3— d4:; 26. Do3— c2, Tf8— d8; 27. 
Thl-el of Th5— f5), Dd3— e2f,, 26. 
Kg2 — h3, Kb6— d4:; 27.Thl— el met 
ongeveer gelijk spel gescjiieden. 
24 Th5— h7: Rb6— d4 
25. Re3— d4: Te4— d4:, 

met dezen zet is het spel verloren, 
wijl 26. Thl— h4, Pg6— h4:f; 27. 
Th7- h4: volgt. Zwart kan het spel 
f echter ook door 25. Pg6 — f4f remise 
maken. '- 

Zwart. 



Rc5— b6 
Rc8— g4 

0—0 
Dd7— e7 
Rg4— f3: 



7. c3— d4: 

8. Pbl— c& 

9. Rel— e3 

10. a2— a3. 

11. Ddl~d3 
Het verdubbelen van den f-pion na 

de rokade is dikwijls bedenkelijk, indien 
het voortrukken van den pion belem- 
merd en een aanval tegen den koning 
gedaan wordt Hier heeft Wit met 
eenige voorzichtigheid geen gevaar te 
vreezen. 

12 g2— f3: De7— d7 
13. Kgi— g2 Pf6— h5 




Wit. 



26. Kg2— h2? .Kg8— h7: 

27. g3— f4: Te4=-f4:, 
met het voornemen om naar f3 te gaan. 



■■A 



Wit heeft geen voldoend tegenspel 
meer. Daarentegen zou hij gewonnen 
hebben door Tf8— h8; 28. Ea2— f7:, 
Te4-f4r; 29 Dc3— g3. De volgende 
speelwijze geeft rémise. 

26. Kg2— gl! Dg4— dlf 

27. Kgl— h2 Ddl~d4: 

28. Kh2— gl Dd4— dlf 

enz. 

Derde Tegenspel. 
(2 Afdeeliug. 2. Verdediging.) 



4. . . . Rf8— Mf? 
Dit schaak, dat wij reeds op bladz, 
55 bij het begin 1. e2 — e4, e7 — e5; 
2, (12— d4, e5 — d4: noemden, is on- 
voorzichtig, want het wikkelt Zwart 
in eene moeilijke verdediging. 

5. c2— c3 d4— c3: 

Eerste aanval. 
(3. Tegenspel. 2."Verded. 2. Afdeel.) 

6. b2— c3:, deze zet biedt 
aeh het eerst aan en waarborgt een 
aanhondenden aanval, echter schijnt 
ons beter op deze plaats te rokeeren. 



6. ... Rb4-a5 

7. e4— ©5. Wij hebben er 
reeds meermalen op gewezen, dat in 
de fignrenpartijen het oprukken van 
het centrum, of, indien het midden 
onvolledig is, het voortdringen van de 
pion des konings de ontwikkeling van 
den tegenpartij zeer belemmert. Op 
7. 0—0 zon d7 — d6 of Pg8 — e7 volgen. 

7. . . . Pg8— e7 

8. Rot— aS 0—0 

9. 0—0 Kg8— b.8 
Het is niet noodzakelijk het voort- 
dringen van het paard f3 — g5 te voor- 
komen, daarom blijft h7 — h6 weg, dat 
hier een verloren zet zon zijn. 

10. Pf3— g5 Pe6— e6:' 

Geschiedt na Ddl — b.5, dan wordt ge- 
zet h7— h6j 12. Rc4— f7:, d7— d6, 
tot voordeel van Zwart. 



11. Pg5— h'7: 


Pe5— «4 


12. Ddl— h5 


g 5-g6 


13. Dh5— h6 


Pe7— f5 


14. Dh6-fc3 


Dd8— h4 


Wit wint. 





Tweede Aanval. 
(3 Tegenspel. 2 Vérded. 2. Afdeel.) 

6. 0—0. De verdediger kan 

^rich nn het meerder "bezit van twee 
pionnen door o3 — b2: verschaffen, maar 
de raadsheer cl---b2 krijgt dan een 
dreigende positie. De analyse van deze 
speelwijze zat later gegeven worden, 
vooreerst veronderstellen wij, dat Zwart 
zich vergenoegt met een pion en daarom 
6. d7— dfi zet. 6. M8— fi> of Pg8— 
f6 zon minder goed zijn: op het eer- 
ste volgt b2— c3:,- of e4— e5, op het 
laatste 7. b2— c3:, RM— c5; 8. e4— 
e5, d7— d5; 9. e5— f6: enz. 
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(Eerste Speelwijze.) 

9 

(2. Aanval. 3. Tegenspel. 2. Verde- 
diging. 2. Afdeeling) 



6. 
7. 

8. 
9. 



d7— d6 
Rb4— c5 

c3— c2 
Rc5-b6 



a2— a3 

b2— b4 
Ddl— c2: 

De voortzetting van het spel tegen 
Rc5 — d4 soa de volgende zijn: 

10. Pf3— d4: Pc6— d4r 

11. Dc2— c3 Dd8-f6 

12. Rel— b2 Pd4— c6 

13. Dc3— c2 Df6— g6 

14. f2— f4 enz. 

Wij keeren nu weder terug tot het 
hoofdspel, dat is de volgende positie: 

Zwart 



haren koning stond, wat b. v. het 
geval zon zijn, indien Zwart 10. Dd8 
— f6 in plaats van D — e7 gezet had, 
zon het belangrijk zijn voor het ka- 
steel de linie' e te openen. 




SfnfljK? JW 'WW/s 



Wit 



10. 

11. 

12. 
13. 



Dc2— b3 Dd8— e7 

Pbl— c3 Ro8— e6 

Pc3— d5 Re6— d5: 

e4 — d5:. Deze zet, die den 
aanvalsraadsheer verplaatst, verdient 
toelichting. Hij slaat nn vniet Rc4 — 
d5:, daar het voordeel, welke de open 
koningslinie voor den aanval waar- 
borgt, hier grooter is. Ook indien de 
vijandelijke koningin niet juist over 



13. 
14. 
15. 
16. 
17. 

is: 

19. 



Pc6— e5 
Pe5— f3:f 

Ke8— f8 
De7— d7 
Ta8— e8 
Te8— e4: 
f7— f6 



Rel— b2 

Db3— f3: 

Tfl— el 

Tel— e4 

Tal— el 

Tel— e4: 
Men lette er wel op, hoe Wit 
tracht de ontwikkeling van den tegen- 
partij, door voorzichtig manoevreeren 
met zijne figuren, voortdurend tegen 
te werken. De fout van het zwarte 
spel is, dat het kasteel h8 ingesloten 
en door Wit in deze positie gehou- 
den wordt. 

20. a3— a4 a7— a6, 
indien Zwart Dd7— a4: doet, dan volgt 
21. Df3— g4. 

21. a4— a5 

22. Te4— e6 
fic4— d3 



23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 



Rd3— f5 
Te6— e4 
Rf5— e6f 
Te4— h4 
g2-g4 



Rb6— a7 
Kf8— f7 

h7— h5 
Dd7— d8 

c7-c6 
Kf7— f8 
Dd8— e8 
De8— g6 
Pg8— e7 



d5— c6: 

c6 — c7. Deze pion maakt 
nu de sterkte van het witten spel. 



30. . . . 

31. Kgl-g2 

32. g4— h5: * 

33. h5— g6: 

34. g6— g7f 

35. Df3— g3f 

36. Dg3— h4:f 

37. Dh4— g3f 



D g 6— blf 
Dbl— b2: 
g7— g5 
Th8— h4: 
Kf8— g7: 
Kg7— h6 
Kh6— g6 
Kg6- h6 



38. o7— o8D 


Pe7— o8: 


39. Re6— c8: 


Dh2— d2 


40. Dg3— h4f 

41. Rc8— b7: 

42. Rb7— a6: 


Kh6— g*ï 
Ba7— d4 
Dd2— b4: . 


43. Ra6— d3 


Ed4— c5 


Gewoonlijk blij ven spelen met raads- 
heeren op velden van ongelijke kleur 
onbeslist, nu echter -wint de sterkere 


partij- 

44. Dh4— b4: 


Bc5— d4: 


45. a5— a6 


Rb4-c5 


46. f2— f4 


Kg7— h6, 


gaat de koning naar de andere zijde, 
dan verliest hij evenzeer, wijl hij den 
pion b2 niet tegen honden kan, 

47. Kg2— f3 Kh6— h5 

48. Kf3— e4 Kh5— g4 


49. ■ f4— f5 

50. Ke4— d5 

51. Kd5— «6 


Kg4— g5 
Kg5~h6 
Kh6— g7 


52. h2— b.3 en wint. 



Tweede S p e e 1 w g z e.) 
(2. Aanval. 3. Tegenspel. 2 Verdedi- 
ging. 2. Afdeeling.) 

z™t 



7. Rel— b2:. De verdediging 
is nn, wij zullen niet beweren onmo- 
gelijk, maar uiterst moeielijk. Eet 
overwicht van de pionnen aan de ko- 
ningïnnezijde zal zich nauwelijks kun- 
nen doen gelden, indien d7 naar d5 
oprukt en daar staande wordt gebon- 
den. Daartegen kan Wit zien echter 
krachtig verzetten en vooreerst moet 
Zwart niet trachten om aan de an- 
dere zijde te dekken. Pg8 — f6 schijnt 
aan dit oogmerk te beantwoorden, blijkt 
echter, zooals wij dadelijk zullen zien, 
onvoldoende te zijn De eerste ver- 
andering, Rb4 — f8, beperkt Zwart op 
drie rijen en de zetten Ke8 — f8 of 
f7 — f6, welker oombinatiën dikwijls 
dezelfde zijn, brengen groote misstan- 
den met zich mede. 

7. . . . Pg8— f6 

8. Pf3— g5 0-^0 

9. e4— e5 d7— d5, 
Pf6— g4 zon 10. Ddl— g4:, d7— d5; 
11. e5 — e6 enz. ten gevolge, hebben. 
Zwart doet misschien het beste 9. Po6 
— e5:, om drie pionnen voor een of- 
ficier te verkrijgen. 

10. e5— f6: d5~ c4: 

11. Ddl— h5 h7— h6 

12. Pg5— e4 . c4— c3. 

13. Pbl — e3: en Wit moet 



Eerste Verandering. 
(2e Speelwijze. 2e Aanval. 3e Tegen- 
spel. 2e Verded 2e Afdeeling.) 

[Zie het vorig diagram met toevoe- 
ging van 6. c3— b2:; 7. Rol— b2:] 

7. ... Rb4— f8 

8. e4 — e5. Ken kan den aan- , 
val ook op andere wijze, b. v. : door 
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8. Pf3— d4; Pg8— f6; 9. e4— e5 we- 
der doorzetten. 

8. ... d7— d6 

9. e5— d6: Dd8— d6: 
of c7 — d6: zie het aanhangsel. - 

10. Ddl-b3 Rc8— e6 

il. Rc4— e6: f7— e6: 

Aanhangsel tot de Ie Verandering. 

(2e Speelwijze. 2e Aanval. 3e Tegen- 
spel. 2e Verded. 2e Afdeeling.) 

9 c7 — d6: 

10. Tfl— elf Pc6— e7 

11. Pf3— g5 Pg8— h6 

12. Ddl— h5 en wint. 

Het verdient opgemerkt te worden, 
dat Zwart misschien het beste 8. Rf8 
— e7 gedaan zon hebben, maar ook 
de voorzetting 9. Pbl— c3, Pg8 — h6; 
10. Ddl— c2, 0—0; 11 Tal— dL had 
Wit eene goede ontwikkeling gegeven 

Tweede Verandering. 

(2de Speelwijze. 2e Aanval. 3e Tegen- 
spel. 2e Verded, 2e Afdeeling.) 

[Zie het vorig diagram met toevoe- 
ging van 8. c3— b2:; 7. Rel-*b2:] 

7. . . . Ke8— f8 
Wit zon nu door a2 — a3 en Ddl — 

b3 of Pbl — c3 eene goede ontwikke- 
ling van zijne stukken verkrijgen en 
er op letten, den vleugel der koningin 
van den tegenpartij terug te houden, 
maar ook kan de volgende speelwijze 
gekozen worden. 

8. e4— e5 Dd8— e7 of 
Rb4 — e 7 zie het aanhangsel. 

9. a2— a3 fib4— c5 

10. Pbl— c3 d7— d(5 

11. Pc3— d5 De7— d7 



12. Tfl- 

13. Rb2- 

14. Pf3- 

15. .Pe5- 



-el d6 — e5: 

-e5: Pc6 — eük 

-e5: Dd7— d8 
-f7: en wint. 



Aanhangsel van de 2e Verandering. 

(2e Speelwijze. 2e Aanval. 3e Tegen- 
spel. 2e Verded. 2e Afdeeling.) 



Zwart. 
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8. ... - Rb4-e7 
Wij geven dezen zet aan, wijl het, 

indien men een weinig ontwikkeld 
en aan sterke aanvallen blootgesteld 
spel heeft, dikwijls raadzaam is zich 
zoo mogelijk te coneentreeren, na- 
melijk de verwijderste stukken terug 
te trekken, daar enkele toch van geen 
groote kracht kunnen zijn en hnnne 
dekking moeiel ijk wordt. Zwart zoh 
zelfs, wijl hij twee pionnen sterker is, 
een hunner op het geschikte oogen- 
blik kunnen opgeven, wijl hij daar- 
door zijn spel * verzekert, en dan de 
kans behoudt op het winnen van het 
spel. Het goede oogenblik zal echter 
moeielijk te vinden zijn, daar Wit het- 
zorgvuldig zal vermijden. 

9. Ddl~d5 -Dd8— e8 



~\ 



ia 


Ttl— «1 


17— B 


ii. 


<*— IS: 


«'-«: 


12. 


Pbl— 03 


17— h5 


| 13. 


Pc3— e4 


PoG-b4 


! 14. 


Dd5— ctS 


De8— g6 



15. h2 — h3, het ion nog be- 
ter lijn no &2 — a8 te zetten, wijl 
daardoor net paard wordt teruggedre- 
ven en, indien het naar 06 gaat, c7 — 
cG voorkomt 



c7— c6 
Dg6— h6 
Th8— h6: 
Kffi— g8: 
Th6— h7 
Th7— e7: 



Kf7— e7: 

Ke7— f7 

d7— d5 

P84— a6 



16. Pf3— h4 

17. Dd2— h6:f 
IX. Rc4— g8: 

19. Pb4— f5 

20. Pf5— e7:f 

21. Pe4— f&f 
32. Tel— e^f 

23. Pf6— h5: 

24. g2— g3 

25. a2— a3 
Zwart ie nu nog altij d in het defeiwive. 

26. Ph5— f4 Pa6— c5 

27. f2— f3 Pe5— e6 

28. Pf2— d3. Wit ïb nog ieta 
in het voordeel, hij vermijdt het af. 
ruilen, daar er ongelijke raadahceren in 
het spel zijn, die, naast de pionnen 
alleen of met de kaeteelen, remise ver- 
oorzaken (de ook bladz. 159). 

Derde Verandering. 
(3e Speelwijze. 3e Aanval. 3e Tegen- 
spel. 2e Vèrdei. 2. Afdeeling.) 
[Zie het volgend Diagram.] 

7. . . . f7— f6 
Zette Wit nn Pf3 — g5, dan volgt 

Pg8— h6 en na Ddl— h5f, Ke8 -f8 
zon Zwart niet kwaad staan. Daaren- 
tegen, geeft 8. Ddl — b3 of e4— e5 een 
sterken aanval. 

8. e4— e5 Bb4— e7 



9. Pf3— h4 Pg8— h6 
Indien Zwart den koning naar f8 
zet, speelt Wit 10.. f2— f4. Was ech- 
ter 9. d7 — d5 geschiedt, dan zon 10. 
Ddl— h5f, Ke8— d7; 11. Dh5— f7 vol- 
gen en Wit in het voordeel zijn. 9. f6 
— e5: zon daarentegen 10. Ddl— d5, 
Pg8— Ït6; 11. Ph'4— f5, Pe6— b4; 12. 
Pf5— g7:f, Ke8— f8; 13. Dd5— e5: ten 
gevolge hebben. In het aanhangsel 
benohonwen wij 9. g7 — g6. 

10. Ddl^h5f Ko8— f8 

11. Ph4— f5 Pc6— eö: 

12. Rb2— e5: Dd8— e8 
Zwart tracht drie pionnen voor éen 

officier te behouden. 

13. Dh5— e8:+ Kf8— e8: 

14. Pf5— h6: * f6— «5: 

15. Ph6— f7 Th8-f8 

16. Pf7— e5: Ee7— fö 

17. Til— el Ke8— d8 

18. Pbl— d2 d7— d6 

19. Pê5— f7f en staat beter. 
Aanhangsel op de 3e Verandering, 
(2e Speelwijze. 2e Aanval. 2e Tegen- 
spel. 2e Verded. 2e Adeeling.) 

[Zie het volgend diagram.] 
9. . . . g7— g6 
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10. Ddl— d5. Zooals op vele 
plaatsen in dit 19de spel, moet de 
aanval niet noodzakelijk op de aange- 
ven wijze uitgevoerd worden; hier zon 
ook 10. f2 — f4 met voordeel kannen 
geschieden. 

10. 

11. 





Pg8— h6 


e5— J6: 


Rb7— ffi: 


E12— cl 


g«— S5 


Tfl— elf 


Ke8— 18 


Ph4— 15 


B16— «1: 


P15 — h6: 


Dd8— 16 


Rel— g5: 


DÏ6— g6 


Dd6— 13:t 


en Wit wint 



DERDE AFDEELING. 

Gambiet des Konings. 



Het koningsgambiet heeft ten doel, na de zetten 1. e2 — e4, 67-^— e5; het 
centrum te bezetten, den vijandelij ken pion e5 van zijne plaats te verwij deren, 
door opoffering van een pion f2 — f4 en deze daardoor naar een veld te bren- 
gen, waarop hij gemakkelijk aangevallen, doch slechts moeielijk verdedigd 
kan worden. Zwart is wel niet gedwongen, den aangeboden pion te nemen, 
zooals ook aangetoond zal worden in het „Afgeweerde Grambiet", doch de 
meeste theoretici zijn van oordeel, dat het aannemen van het gambiet in 
het geval, dat 3. Pgl — f3 daarop volgt, voordeelig is voor den achterhand, 
terwijl bij 3. Rfl — c4 het spel op verschillende wijze veilig gelijk gemaakt 
wordt. De verdediging echter is zeker niet gemakkelijk, daar zg^ in het 
„Gambiet van het paard" dikwijls de zetten g7 — g5, Rf8— g7, h7 — h6 vor- 
dert, waardoor de ontwikkeling van het paard g8 en het kasteel h8 bemoeie- 
lijkt wordt. De eerste zetten,' van welke hier de achterhand, zonder zijn 
overwicht in aantal te verliezen, niet afwijken mag, kunnen nauwkeuriger 
aangegeven worden, dan bij eenige andere, spelopening. Wit daarentegen zal 
niet alleen zijne pionnen in het midden tot een gesloten spel vereenigen, 
maar behoudt tevens de geschiktheid, door ' de vele aanvallen op het .veld f7 
gericht, dadelijk in een figurenspel over te gaan. De gambiet-aanval vereenigt 
daardoor in het algemeen de voordeelen van een gesloten en. -^an een vrij spel, 
en beperkt den tegenpartij buitengewoon lang tot eene geringen werkkring. 
Door het opofferen van het koningspaard kan aan dit spel zelfs dikwijls eene 
nog verhoogde levendigheid gegeven worden. Eigenaardig is ook in vele ge- 
yallen het oprukken van de pionnen aan de zijde des konings, om f4 en g5 
aan te vallen, opdat de koningsraadsheer niet te lang belemmerd worde. Iets 
dergelijks hebben wij in het zevende raadsheerspel (bladz. 80) uitgevoerd. 

Na het aannemen van het gambiet wordt de voorhand met een schaak be- 
dreigd, dat gevaarlijker is, dan in het koninginne-gambiet het schaak op a5, 
want nu kan er zonder schade niets tusschen gezet worden. Daarom moet 
de eerste vrije zet ten nutte gemaakt worden, om den koning veilig te plaat- 
sen, dat. wil zeggen : hij moet den raadsheer cl verzetten, om plaats te maken, 
of het paard gl — f3 moet het schaak afweren. Deze beide, het „konings- 
raadsheer-" en „koningspaardgambiet" zijn de gebruikelijkste en tevens de 
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sterkste; maar slechts bet eerste wordt als een veilig spel beschouwd voor 
den aanvaller. Van de andere voortzettingen verdient nog h2 — h4 genoemd 
te worden, wijl dit evenzeer het veld h4 ontoegankelijk maakt voor de vij- 
andelijke koningin en den pion van het gambiet isoleert. De aanval zal daar- 
door echter, zooals blijkt uit het eerste spel, spoedig op Zwart overgaan. 

In de practijk komen de gambietspelen na zeldzamer voor, dan in de eerste 
helft dezer eeuw. Vooral de toepassing van het paardgambiet is in den laat- 
st en tijd, door de versterking der zetten tot verdediging, aanzienlijk verminderd. 



EERSTE SPEL. 



1. e2— e4 e7— e5 r 

2. f2— f4 . e5— f4: 

3. h2-f4 Rf8-e7 
Ook zon d7 — d5 niet kwaad zijn; 

het schijnt echter beter dezen zet te 
bewaren voor antwoord op den lateren 
aanval 4. Ddl — g4. 

4. Pgl-f3 Pg8-f6 
4. d2— d3 d7— d5, 



dat ook op 5. Pbl — c3 geschieden kan. 
5. e4— e5 zon Pf6 — h5 ten gevolge 
hebben. 

- e4 — d5: 
c?— c4 
Rel— e3: 
d3— d4 



6. 

7. 
8. 
9. 



Pf6— d5: 
Pd5— e3 



f4— e3: 
Rc8— g4 
en Zwart heefl de sterkste positie. 



-«^ j "J^£>-C» C2^T5^ 



Het Koningsraadsheer-gambiet 



TWEED» SPEL. 



Gewoonlijk is de aanval in het gambiet van het paard sterker dan in het 
het raadsheergambiet. Dikwijls % lost zich het spel na verwijdering der pion- 
nen aan de koningszijde geheel op, of Wit rukt, na het terng krijgen van 
zijn pion, met den koning naar het midden, om zijn centrnm te ondersteunen 
en het spel gesloten te honden. Het raadsheergambiet behoort tot die partijen, 
'welke by zuiver gespeelde aanvallen tegen de beste zetten ter verdediging 
remise big ven. 



1. e2— e4 e7— e5 

2. f2— f4 e5— f4: 

3. Rfl— c4 Dd8— h4f 
Het schaak geven schijnt de natuur- 
lijkste zet te zijn, ofschoon even goed 
nog andere zetten, die wij zullen be- 
schouwen in het vierde spel, gedaan 
kunnen worden. Bij Dd8 — h4f moet 
de witte koning naar fl zetten, en het 
is, zelfe voor een reeds zeer geoefenden 
speler, moeielijk, de voordeden te er- 
kennen, die niettegenstaande aan den 
voorhand hlij ven. Wij moeten intusschen 
zien, dat ter bescherming van den pion 
f4 de zet g7 — g5 dadelijk noodzakelijk 
is, en dat die- dekking evenwel niet 
duurzaam in stand kan blijven. De 
koningin wordt van het midden afge- 
sneden door g7 — g5, zoodat zij slechts 



met verlies van zetten terugkeeren 
kan. Ook heeft zij, daar de witte pi- 
onnen het centrum bezetten, zelden 
kans op een aanhoudenden aanval op 
den Koning. Wel is het witte kasteel 
hl evenzeer belemmerd, .doch dit stuk 
heeft veel minder beteekenis dan de 
vijandelijke koningin, en bovendien kan 
het, na het oprukken van den pion h2, 
werkzaam worden. Hier is dus het 
nadeel van den stand aan de zijde van 
Zwart. Daarbij komt nog, dat het 
paard bl, door den afstand van de ko- 
ningin van d8, voor cl licht gevaar- 
lijk worden en ook daar de rokade sto- 
ren kan. Een nauwkeurig onderzoek 
toont aan, dat Wit den aanval tegen 
f4, die ook Pc3 — e4 ondersteunt, steeds 
met goed gevolg doorzetten kan, en 
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dat Zwart daarom liever de dekking 
met den zet 4. g7 — g5 nalaat. In dit 
tweede en in het volgende spel zullen 
wij de poging tot dekken wederleggen. 
In het vierde spel worden andere ver- 
dedigingen, b. v. 4. d7 — d5 toegelicht, 
waardoor Zwart echter ook niet in 

voordeel komt. 

4. Kei— fl d7— d6, 

wij doen hier dezen zet, in de, zeker 

verkeerde veronderstelling, dat voor 

g7 — g5 nog tijd overblijft en dat deze 

laatste zet voor de dekking van f4 

later voldoende is. 

Wij merken op dat de volgende speel- 
wijze voor Zwart gevaarlijk is : Rf8 — 
c5; 5. d2— d4, Rc5— b6; 6. Pgl— f3, 
Dh4— g4; 7. Rc4— f7:f, Ke8— f8; 8. 
h2— h3, Dg4— g3; 9. Pbl— c3, Kf8 
—f7:; 10. Pc3— e2, Dg3— g6, 11. 
Pf3— e5f. 

5. Ddl — f3!, voor d2 — d4 zie men 
de verandering. 

5. . . . g7 — g5 

6. g 2— g3 Dh4— g4 

7. d2~ d3 Rf8— h6 

8. Df3— g4: Rc8— g4: 

9. h2— h4 g5— h4: 

10. Thl— h4: Het was vóór 
Zwart onmogelijk op deze wijze de 
pionnen te behouden. 

Verandering. 
1. (e2— e4) (e7-e5) 

2 (f2-^4) (e5— f4:) 

3. (Rfl— o4) (Dd8— h4f) 

4. (Kei— fl) (d7— d6) 

5. d2 — d4 Deze aanval is wel 
minder eenvoudig dan Ddl — f3, maar 
interessanter en evenzeer voldoende, om 
het spel ten minste gelijk te maken. 

Eerste Verdediging. 
5. . . . Rc8 — g4 



Het is meestal niet aanr te raden, in 
het gambiet vroeg den raadsheer 08 te 
verzetten, daar hij den pion b7 dan 
ongedekt laat. In het volgende speelt 
Wit tegen den aanval op dit punt, 
maar juist hier was eerst 6. Pgl-— f3 
beter geweest, men vergelijke daarom 
het aanhangsel. In de tweede verde- 
diging spelen wij 5. g7 — g5. 

6. Ddl— d3? Pb8— c6 - 

7. Rc4— f7:f Ke8— f7: 

8. Dd3— b3f Kf7— g6, 
waar de koning nn veilig staat 

9. Db3— b7: Men lette wel 
op de onmogelijkheid, in dergelijken 
stand het paard en kasteel tegelijk te] 
dekken. Indien hier echter Pc6 — d4: 
volgt, dan wordt het centrum van Wit 1 
gebroken en voor de stukken van Zwart] 
het veld geopend tot een lang aankon* 
denden aanval tegen den koning. Del 
positie der witte koningin op a8 wordt 
zeer ongunstig. 

•7. • • • 

10. Db7— a8: 

11. Pbl— a3 

12. g2— g3 

13. Kfl— el 

14. Rel— e3 

15. Da8— a7: 

16. Da7— c7: 

17. Rc3— d2 

18. Kei— dl 

19. Pgl— h3: 
en geeft spoedig mat. 

Aanhangsel tot de Verandering. 

[Zie het volgend diagram.] 

6. Pgl— f3! . g7— g5 

7. Pbl— o3. Dit paard, dat 
nu de koningin dekt, heeft bovendien 
een zeer belangrijke en veelvoudige 



Pc6— d4: 
Pg8— f6 

f4— f3 
Rg4— h3f 
Dh4— g4 

d6— d5 
Pd4— c6 

d5— d4 
Dg4— e4:f 

f3— f2 
De4— f3f 




bestemming. Hetzij het naar d5 gaat 
en c7 bedreigt, of hetzij het om f4 
aan te vallen en ter dekking van g3 
en d4, naar e2 gezet wordt. Nog voor- 
deeliger ie het en niet zelden uitvoer- 
baar, het paard, nadat e4 — e5 geschied 
is, naar ei tot het aanvallen van g5 
te zetten. Het goede gebruik van het 
paard, is dikwijls voor het witte spel 
beslissend. 

7. ... Dh4— h5 

8. h2 — h4, de beate zet om 
de rij van den vijandelij ken pion te ver- 
breken. Zwart kan verschillend ant- 
woorden, maar het verlies van den 
gambietpion niet meer voorkomen. 8. 
f7— f6 zon tot de volgende combinatie 
leiden : 9. Eo4— g4:, Th8— g8:; 10. Pc3 
— d5, Dh5— f7; 11. h4— g 5:,'h6— g5: 
12. Thl— b.7, Tg8— g7. — 8. h7— h6 
of, om het paard af te weren, 8. c7— 
c6, zijn, zooals wij dadelijk zien zul 
len, eveneens onvoldoende. 

Eerst e. Speelwijze. 
(Aanhangsel tot de Verandering.1 

8. . . . h7— h6 

9. Efl— f2 Bg4— f3: 



10. g2— f3: Pg8— e7 

11. h4— g5: Dh5— g5: 

12. Pc3— e2 Pe7— g6 

13. c2 — o3 met het bepaalde 

uitzicht, f4 te winnen. 

Tweede Speelwij ze. 
(Aanhangsel tot de Verandering.) 



8. . . . c7— 06 

9. Kfl— fS Rg4— f3: 
Hier moet nu Wit beslissen, welk 

karakter hg het spel geven wil. — 
10. g2— f3: sluit, door vereeniging der 
pionnen, het spel niet onvoordeelig 
af, geeft den tegenpartij echter ook 
tijd, met verlies van f4, zijne stnkken 
in het veld te brengen. Daarentegen 
geeft 10. Ddl— f3: een figurenspel, 
waarin Wit niet tevens den pion terug 
krijgt, maar ook de ontwikkeling van 
den tegenpartij langer belemmert. 

10. Ddl— f3: Dh5— fóf 

11. Kf2— f3: Kf8— g7 

12. b.4— g5: Eg7— d4: 

13. Rol— f4: Ed4— e5 
Rd4— o3: zou wel de witte pionnen 
gescheiden hebben, maar ook de po- 



sitie van Zwart zeer bedenkelijk ge- 
maakt hebben. 

14. fiflr— e5: d6— e5: 

15. Tal^-dl Pg8— e7 

16. a2— «4 en hoeft bet beste 
spel. 

Tweede Verdediging. 
(Verandering.) 




6. . . . g7— g5 

6. Pgl— f3 Dh4-h5 

7. h.2— h4 Ef8— g7, 
bier zon Rc8 — g4 ons terugvoeren naar 
het aanhangsel der Terandering. Op 
7. hï— hij geschiedt 8. Efl— gl, en 
op Rf8-h6; 8. Pbl— c8, g5— g4; 9. 
Pf3— el, Pg8— e7; 10. Po3— e2 wint 
Wit den pion terug. 

8. Pbl— o3 h7— h6, 
om, zoo mogelijk, den pion veilig te 
plaatsen. 

9. e4— e5! do— e5:, 

in het toevoegsel beschouwen wij 9. 
Db5 — g6. In bet tweede spel noem- 
den wij in de tweede verdediging den 
zet 9. g5 — g4. 

10. Pf3 — e&:, hier zon ook zeer 
goed 10. Pc3— d5, Ke8— d8; 11. d4— 



e5: geschieden, waartoe wij ook latei 
door verplaatsing van zetten kannen 
komen. 

10. . . . Dh5— dlrf- 

11. Pc3— dl: fic8— e6 
Zwart kan de pionnen aan de zijde 

des koninge, waaraan nn de onder- 
steuning der koningin ontbreekt, niet 
meer beschermen. 

12. Ec4— e6: f7— eG: 

13. Pe5— g6 Th8— h7 

14. h.4— g5: Rg7— d4: 

15. g5— hfi: en staat beter. 

Toevoegsel tot de 2e Verdedig. 
(Verandering.) 



9 . . . Dh5— g6 

10. Ddl— e2i Ke8— d8, 

op Pg8-^e7 zon 11. Po3-b5, Pb8- 
a6; 12. h4— h5, Dg6— f5; 13. e5- 
d6: enz. volgen. 

11. Rc4— d3 . Ec8— f5, 
door f7 — f5 wordt de pionnenketan 
verbroken, want dan volgt: 12. e5— 
f6:, Dg6— f6:; 13. Pc3— e4, Df6— e7; 
14. h4— g5: 

12. Rd3— f5: Dg6— f5: 

13. e5— d6: c7— d6: 



169 



14. h4— g5: 

15. Thl— h8: 

16. Pc3— e4 



h6 — g5: 
Rg7— h8: 
Kd8— d7 



17. pe4— g5: Rh8-U4: 

18. Pf3— d4: Df5— g5: 

19. De2— f3 en staat beter. 



\ 



ÜERDE SPEL. 



In dit spel zullen wij den gambiet- 
pion f4 op de volhardendste wijze ver- 
dedigen. Men zal echter zien, dat het 
ook niet voldoende is. 

. 1. e2 — e4 e7 — e5 

2. f2— f4 e5— f4: 

3. Rfl— c4 Dd8— h4f 

4. Kei— fl g7— g5 
Wij zullen nu, naar de volgorde, 

verschillende aanvallen Ddl— f3?, d2 
— d4, Pbl — c3 en Pgl— f3 onderzoe- 
ken Slechts de eerste mist zijn doel 
en geeft aan Zwart het beste spel. 

De 'tegenaanval 4. d7 — d5, in plaats 
van g7 — g5, die het spel^elgk maakt, 
zal later, door het omzetten der zetten 
3 en 4, beschouwd worden. De po- 
ging, om met het paard 4. Pb8 — c6 
zoo spoedig mogelijk aan te grijpen, leidt 
evenzeer slechts tot een gelijk spel. 

Eerste Aanval. 

5. Ddl— f3? Pb8— c6! 

Be zet P— c6 of c3 is dikwijls krach- 
tig, indien de vijandelijke koningin 
naar f3 of f6 gegaan is. 

6. g2— g3 Dh4— h6 
Men zon op het denkbeeld kannen 

komen, g2 — g3 een zet vroeger te 
doen oprukken; in de variant 5. g2 
— g«t f4— g3:; 6. Ddl— f3, g3— g2f; 
7. Kfl— g 2:, Pg8— h6; 8. d2— d4, 
Pb8— c6; 9. c2— c3, Rf8— e7 behoudt 
Ewart echter evenzeer zijn pion. 



7. g3— f4: g5— f4: 

De voorhand tracht dikwijls in het 
gambiet den pion f 4 af te zonderen, 
waarna hij dan gewoonlijk veroverd 
wordt, wijl hij over het midden van 
het bord is opgerukt en slechte door 
officieren gedekt kan worden. In den 
tegenwoordigen stand van het spel 
zal Wit hem echter, daar zijn koning 
te vrij, staat, niet kunnen winnen. 

8. d2— d3 Rf8— d6!, 

op Pc6— d4 zou 9. Df3— f4:, Rf8— 
c5; 10. c2 — c3 voor Wit gunstig zijn. 

9. Pbl— c3 Pg8— e7 

10. Pc3— d5 f7— f5, 

dit zou eveneens het goede antwoord 
zijn op 10. Pc3— e2. Bij 10. Pc3— 
d5 is -ook 10. Ed6 — e5 voordeelig 
voor Zwart. 

11. Pgl— e2 

12. Rel— f4: 

13. Pd5— f4: 
Zwart wint. 



Th8— 18 
Rd6— f4: 
Pc6 — e5 en 



Tweede aanval 
(Zie het volgend diagram.) 

5. d2— d4 Rf8— g7 
Men zal in de vorige afdeelingen 
opgemerkt hebben, dat dikwijls, wan- 
neer van de eehe zijde de pion der 
koningin gezet wordt, dit ook door de 
andere geschiedt. Nu wordt dit ech- 
ter nagelaten, om het kasteel h8 on- 
middellijk te dekken en h7 — h6 als 



L 



antwoord op h2 — h4 voor te bereiden. 
Bij d7— d6; 6. Pgl—S, Dh4— h5; 
7. h2— h4, Bf8— g7 zon het spel ge- 
lijk geworden zijn aan de juist vooraf- 
gaande tweede verdediging. 

6. Bc4— e2?, om de vijandelgke 
koningin, zoo mogelijk den terugtocht 
, af te snijden, of haar over te halen 
tot den zet naar h6, die meestal bet 
verlies van den pion f4 ten gevolge 
heeft, daar hij h7 — h6 verhindert De 
zet . van den raadsheer is echter niet 
goed en beter ware Pgl — f3 of zooala 
in het aanhangsel Pbl — c3. 

6. . . . d7— d6 

7. Pgl— f3 Dh4— h5 

8. h2— h4 g5— g4 

De ongunstige positie van de ko- 
ningin verhindert hier den zet h7 — h6. 



Pf3— el 



-f6 



10. Pbl— c3 DL5— g6 

11. Ee2— d3 Pf6— h5 

en zal zijne voorgeschoven pionnen 
kunnen besehermen. 



Aanh 



1 tot den 2den Aanval. 
[Zie het volgend diagram ] 
6. Pbl- r -c3 PgÖ— e7, 
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9- . . . Dh6— g6 

10. Pgl_f3 h7-h6 
Wit had ook 10. Pgl— b.3 kunnen 

doen, om do- f-Unie voor het kasteel 
open te houden. Het paard staat ech- 
ter beter op 'fik 

11. Pc3-d5 Pe7-d5: 

12. e4— d5: Ke8— d8, 

of 0—0; 13. d5— d6, Dg6~d6:; 14. 

Sol— g5, b.6— g5:; 15. Ddl— d3; Tf8 

— e8; 16. Rc4— f7:f, Kg8— f7:; 17. 

PK— g5:f, Kf7— e7; 18. Tal— elf 

en wint- Eveneens zon voor Zwart 

ongunstig zijn 12. d7— d6; 13. Ddï— 

L e2f, Ke8— d8; 14. Eol— g5:, h6 -g5-; 

13. Thl-h&f, Eg7-h8:; 16. Tal-el. 

[ 13 PfiB— e5 Eg7— e5:, 

I MJ Dg6— e4+; 14. Ddl— f3, De4- 

j ®-f, 15. Kg2— f3: heeft Wit ook een 

1 goed spel. 

14. d4— e5: Th8— e8 

15. Ddl— d3 Dg6— d3: 

16. c2— d3: Te8— e5: 

17. d3— d4 Te5— f5 

18. g 3— g 4 Tf5— f6 

19. Rel— g 5: h6— g5: 

20. Thl — hS-j- met een zeer 
sterk spel. 

De aanval g2 — g3 kan nog iets vroe- 
ger, in den 6den zet, en vermoedelijk 
ook dan met goeden uitslag, beproefd 
worden. Na de vier eerste zetten van 
dit spel kan 5. Pbl— e3, Ef8— g7 
volgen. Daarna kan Wit door 6. d2 
-d4, 7. Pgl— f3 en 8. h2— h4 op 
varianten overgaan, in welke den pion 
wordt teruggewonnen, wij nemen ech- 
ter de volgende -voortzetting aan : 

[Zie het volgend diagram.] 

6. g2— g3. f4— g3: 

Wit kan uitstekend den aanval door- 



zetten door 7. Ddl— f3, Pg8— f6; 8. 
h2— g3:, Dh4— g4; 8. d2 -d4; minder 
gunstig is hier echter de volgende 
speelwijze: 

7. Kfl— g2 Kg7— e3: 
Het slaan van den pion is niet zeer 

aan te bevelen. Door 7. Dh4— h6; 
8. h2— g3:, Dh6— g6; 9. d2— d4, 
Pge— e7; 10. Pgl— f3, h7— h6; 11. 
Pc3 — d5 komt men door verplaatsing 
der zetten in de kortelings toegelichte 
variant. 

8. Pgl— 13 Dh4— g4 - 
Ook is 8 Dh4— h6; 9. h2— g3:, Dh6 
g7; 10. d2— o3:, h7— h6; 11. Ddl— 
d4, f7-ffi; 12. Ecl— e3, Pb8 -c6 voor 
Zwart gnnstig. 

9. h2— h3 Dg4 -h5 
Wij moeten hier opmerken, dat Zwart 

op g4 de koningin zon verliezen, en 
wel door de zetten: 9. Rc4 — f7:f, 
Ke8— f7:; 10. Pf3— e5f , Ec3— e5:; 1 1. 
Ddl— g4:, Pg8— f6; 12. Dg4— e2, d7 
— d5 of 12. Dg4— g5, d7— d6 enz. 
Hierdoor waren echter drie mindere ' 
officieren aan de zijde van Zwart ge- 
bleven, die den koning in dit geval 



goed beveiligen en de overhand doen 



verkrijgen. 




10. d2— e3: 


h7— h6 


11. PK— e6 


Dh5— dl: 


12. Rc4— f7: T 


Ee8— e7 


13. Thl— dl: 


d7— d6 


14. Hf7— g8: 


d6 — b5: en 


Zwart staat iets beter 




Derde aanval. 


1. (e2— e4) 


(e7— e5) 


2. (f2— f4) 


(e5— f4i) 


3. (Rfl-e4) 


(Dd8-h4f) 


4. (Kei— tl) 


(K7-K5) 


5. Pgl— f3 


Dh4— h5 


6. h2— M 


fifö-g7 


Het oprukken van 


.en pion g5 — g4 


zou PW — el en daarna het verlies van 


den pion f4 ten gevolge hebben. 



H1ITI RPKKLWUIE. 

(3de Aanval.) 

7. Thl— h3? g5— g4 
Was het kasteel door Kfl— gl ge- 
dekt, dan zon g5 — g4 niet dadelijk 
opgerekt zijn; eer zon volgen: Bg7 
— d4f; 8. Kgl— h2, g5 -g4; 9. Pf3 
— d4:, g4— g3f; 10. Kb.2— h3, d7— 
d5f; 11- Pd4— f5, Dh5— dl:; 12. 
Thl— dl:, Pg8— h6; 13. Rc4— d5:, 
c7— c6. 

8. Pf3— g5 Pg8— b.6 
PfS -el wordt in de verandering be- 
schonwd. 

9. d2— d4 d7— d5! 

10. Kc4— d5: g4— g3 

Dit was ook het antwoord op e4— 
d5: geweest, op f7 -f6 zon Rc4— e2 
gevolgd zijn. 

11. Rd5— f7:f Dh5— tl: 

12. Pg5— f7: Rc8 -g4 

13. Ddl— el g3— h2: en 
Zwart wint 



8; Pbl— o3! Het spel sou een 
ander karakter aannemen, indien 8 
o2 — o3 geschiedde; daarbij zon bet 
ook mogelijk zijn dat Zwart den gam- 
bietpion behield. De goede zet ii 8. 
Pbl— o3. Zwart kan daarop Pg8— «7 
of d7 — AG beproeven. 



Eerste Ve 
(2de Speelwijze 



dediging. 

3de Aanval.) 
Pg8-e7 



Eerste Voortzetting. 
( (Ie Verded. '2e Speelwijze. 3e Aanval.) 

9. e4 — eS. De vooruitgescho- 
ven koningapion brengt het spel van 
den tegenpartij meestal zeer in 't nauw, 
en opent tevens voor het paard o3 het 
veld e4, van waar het naar' f6 of d6 
gebracht kan worden. No kan echter 
ook Pe7 over f5 naar g3 doordringen 
Deze aanval blijft intosschen zonder 
gevolg. Daartegen ksn 9. f7— fG met 
vracht geschieden. Daarom laat Wit 9. 
e4 — e5 liever na en speelt in de eer- 
ste plaats, zooofa in de tweede voort- 
zetting, 9. Kfl — gl. Hierdoor wordt 
de pion teruggewonnen . 

9. . . . Pe7~fÖ 

voor f7 — fCl zie men het toevoegsel 

10. Pe3— e4 d7— d6 
door Pb8— c6; 11. c2— c3, d7— d6; 
12. e5— 46:, PfB— d6:; 13. Pe4— d6:, 
c7— d6:; 14. Rc4— 43, f7— f5; 15. 
Bd3^e2, Dh5— g6; 16. Pf3— e5, Dg6 
fG; 17. Ee2— h5f is Wit in voordeel. 

11. e5— d6: c7— 46: 

12. Kfl-gll g5-g4, 

de speelwijze Rg7 — d4:| is door 14. 
Ddl— d4:, Pf5— d4:; 15 Pe4-f6f 
voor Wit niet gevaarlijk. 

13. Pfl- el 46—45 



14. Rc4— 45: Pf5— d4: 

15. Pe4-d6f Ke8— e7 

16. Pd6^p&f Th8— 08: 

17. R45— b7: en wint. 

Toevoegsel tot de Ie Voortzetting. 
(leVerded. 2 er Speelwijze. 3e Aanval ) 



Wit. 

9. . . . f7— f6t 

10. Be4— «2 g5— g4! 

11. Pf3— h2, op e5— f6: volgt 
Rg7— (6: (12. Po3— e4, Th.8— f8); 
12. Pf3— e5, f4— f3; 13. g2~f3:, Ef6 
— e5: enz 

11. . . . f4— f3, 

op 11. f6— eS: zon met voordeel kun- 
nen geschieden: 12. Ph2 — g4, en op 
11. Dh5— h4: t 12. Kfl— gl. 



12. g2— f3: 


f6— «5:1 


13. d4— e5: 


g4-f3: 


14. Ph.2— f3: 


Bg7— e5: 


' 15. Pf3— g5 


0— Of, 


met beter spel. 




Tweede Voor 


tzetting. 


(Ie Verded. 2e Speelwijze. 3e Aanval.) 


1. (e2— e.) 


(e7— e5) ' 


a. [B—U) 


(e5-f4:) 


3 <Rfl— «4) 


(Dd8— 14f) 



4. (Kei— fl) 


(g'-g5) • 


5. (Pgl-f3) 


(D14— h5) 


6. (h2— h4) 


(Rf8-g7) 


7. (d2— d4) 


(17— b.6) 


8. (Pbl— c3) 


(Pg8-e7) 


9. Kfl— gil 


Dh.5 — g6 


10. e4— e5 


17— f5, 


bijna dezelfde speelwijze ontstaat door 


f7— f6; 11. Ec4— d3, f6— f5, zooals in 


A. Op 10. d7— d6 volgt, zooals ons 


reeds bekend ia, 11. Pc3— b5, Pb8— 


a6; 12. h4— h5, DgG- 


-f5; 13. e5— 


d6:, c7— d6:; 14. Ddl 


— e2 met goed 


spel voor Wh. 




11. M— g5: 


h6— g5: 


12. Thl— h8: 


Rg7— h8: 


13. g 2-g31 


Pb8— c6 


14. g3— f4: 


g6-«:t 


15. Kgl— fl 


Dg6— g3 


16. Ddl— e2 e 


ï verovert na 


eenigen tijd den pion 


u: 


A. Bij de tweede V 


oortzetting 


(Ie Verded. 2e Speelwijze. 3e Aanval.) 



12. h4— g5: h6— g5: 

13. Thl— h8:t Rg7— hS: 

14. g2— g3 Pb8— c6 



15. g3— f4: g5— g4 

' 16. Ptó— g5 Po6— d4: 

17. Rd3— c4 Pd4— e6 

18. Pgö— e6: d7— «6: 

19. Pc3— b5 en staat goed. Nn 
kunnen ook dergelijke varianten voor- 
komen, waarin echter de witte koning 
op fl staat. Voor deze merken wij 
op, dat de voortzetting 19. Dg6 ■ hï; 
20. Pb5— c7:|, Ke8— f7; 20. Pc7— 
a8: of, om zich veilig op te stellen, 
20. Bel — e3 voor Wit niet ongunstig 
zon zijn. 

Tweede Verdediging 
(2e Speelwijze. 3e Aanval.) 




8. . . . d7— d6 
Deze verdediging veroorlooft het paard 
c3; het pnnt c7 te bedreigen, waardoor . 
Zwart de rokade verliest. 

9. e4— e5 d6— e5:, 
g5 — g4 zon hier geen gevolg gehad 
hebben, want dan Volgt : 10. Pf3 — el,' 
d6— e5:; 11. Pc3— d5, Ke8— d8; 12. 
d4— e5:, Ec8— d7; 13. Pel— d3 ent 
Na den zet 9. d6— e5: zon 10. Pfi 
e5: het spel gelijk maken, maar de 



volgende aanval is veel belangwek- 
kender en eveneens veilig. 

10. Pc3— d5 Ke8— d8 
Geschiedt eerst 10. e5— e4, dan slaat 
Wit niet dadelijk op c7, maar dan volgt 
11. Ddl- el, Ke8— d8; 12. Del— et, 
c7— c6; 13. Pd5— c3, Pg8— e7; 14. 
Pf3— e5, Rg7— e5:; 15. De4— e5:, Th8 
— e8; 16. Hel — f4: met goed spel. 

11. d4— e5: Ec8— d7 

Eerste Voortzetting 
(2e Verded. 2e Speelwijze. 3e Aanval.) 

12. Rel— d2 of, om een nog le- 
[ vendiger aanval aan te geven, Kfl- 

gl, voor wien men do tweede voort- 
: zetting zie. 

12. . . . Kd8— 08 
Onvoldoende zon ook de zet Pg8 — e7 

, rijn, daar Pd5 — e7: en Rd2— b4f— 
c3 aan Wit eene overwegende out- 
i wikkeling zon geven. Op 12. Pb8 — 
. c6 volgt 13. Rd2-c3, op 12. c7— c6 
daartegen 13. Rd2— aöf, b7— b6; 14. 
Ra5— c3. 

13. Rd2— c3 - Rd7— e6 



Pf3-d4 


Dh5-dl: 


Tal— dl: 


Re6— d5: 


Rc4— d5: 


Eg7— e5: 


Rd5— f7: 


Pb8— d7 


Rf7— e6 


Pg8— f6 


Pd4— f3 


Re&-c3: 


b2— c3: 


Th8— e8 


Se6— d7:f 


Pf6— d7: 


h4— g5: 


h6— g5: 



23 Pf3— g5: en staat goed. 

Tweede voo'rtzetting. 

(2e Verded. 2e Speelwijze 3e Aanval.) 

[Zie het volgend diagram.] 

12. Kil— gl Dh5— g6 

13. h4— g5: h6— g5: 



14. Tnl— h8: Hg7— h8: 

15. Pf3— g5: Dit offer ia gun- 
stig voor Wit. 15. Ddl — el zou 
door Kd8— c8 of Rh8— g7 onwerk- 
zaam zijn. 

15. . . . Dg6-g5: 

16. Rel— f4: Dg5— g6, 

om op bf> schaak te geven. Op Dg5 
— g4 volgt 17. Ddl— g4:, Rd7— g4:; 
18. Pd5— o7: en op 16. Dg5— g7 
wint 17. Pd5— c7:. Onder A. be- 
schouwen wij 16. Dg5 — f5. 

17. e5— e6 f7— e6: 

18. Pd5— c7: e6— e5 

19. Pc7— e6[! Kd8— e7, 
gaat de koning naar c8, dan wint Wit 
door: 20. Ddl— d6, Pb8— a6; 21. 
Rf4— g5, Rb8— f8; 22. Rc4— a6:, Ed7 
— e6:; 23. Dd6— c6f enz, Op 19. 
Kd8— e8 volgt: 20. Rf4— g5; Rd7— 
e6:; 21. Ddl— d8f, Ke8— f7; 22. Tal 
— flf, Pg8— f6; 23. Dd&— c7f, Ef7 
-e8; 24 Rc4— e6:, Pb8— d7; 25. Rg5 
— f6:,Pd7— f6:; 26. Dc7-b7:, Ta8— 
dö; 27. Db7 — a7: en heeft drie pion. 
nen_ tegen een paard. Ook zon 20. Ddl 
— d6 met voordeel knnnen geschieden. 
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,20. 


Rf4— g5-|! 


Rh8— f6 


21 


Ddl— d5 


Rf6- 


-g5: 


22. 


Dd5- 


-c5f 


Ke7- 


-f6 


23. 


Tal- 


-fit 


Rg5- 


-f4 


24. 


Pe6- 


-f4: 


e5- 


-f4: 


25. 


Dc5- 


— f8-j- en wint. 


Indien 


Zwart, 


in plaats van 20 


Rh8— f6 


anders s; 


peelt, verliest 


hij eveneens. 



A. B ij de 2e Voortzetting. 
(2e Verdediging 2e Speelw. 3e Aanv) 

(Zie het volgend diagram.] 



*r 



16. 

17. e5 - e6 

18. Pd5— c7: 

19. Kgl— hl 

20. Ddl— d6 

21. Pc7-a8: 



Dg5 - f5 
f7— e6: 

Df5— c5f 

Dc5 — c4: 
e6— e5 

Dc4— f4: 



22. Dd6— b8:f Kd7— e7 



Zwart 




-\ 



Wit. 



en het spel blijft remise. Wit zon 
% echter nog een officier door 28. Tal 
— dl kunnen opofferen en daardoor 
een sterken aanval verkrijgen. 






VIERDE SPEL. 



Wij hebben in het voorafgaande spel gezien, dat in het raadsheergambiet 
de insluiting van de zwarte koningin de verdediging zeer moeielijk maakt en 
toch de pionnen op den duur niet verdedigd kunnen worden. Het ligt dus voor 
de hand, om te beproeven, of men niet met voordeel de koningin onmiddellijk 
na het schaak en oogenschijnlijk het beste naar f8 terugtrekken kan ; g7 — g5 
verdedigt dan niet alleen f4, maar dekt ook het kasteel h8 dadelijk door de 
koningin. Dit spel zal zich met deze, echter niet voldoende -verdediging, zoo 
ook met 3. Dd8 — h4f; 4. Kei — fl, Pg8 — 16 bezig houden. Daarop beschou- 
wen wij, behalve het dekken door 3. g7 — g5 in plaats van Dd8 — h4f, nog 
vier andere speelwijzen, 3. b7— b5, 3. d7 — d5, 3. f7 — f5 en ten slotte 
3. Pg8 — f6. In de laatste speelwijzen wordt een pion opgeofferd, om daardoor 
den aanval op Zwart te doen overgaan, zij maken echter evenzeer het spel 
hoogstens gelijk. 

of g7— g5, b7— b5, f~7— f5, d7— d5, 
of ook Pg8 — f6, zooals in de veran-^ 
deringen. 



1. 


e2— hb4 


e7—e5 


2. 


f2— f4 


e5— f4: 


3. 


Rfl-c4 


Dd8— h4f, 



j 



4. Kei— fl DM— f6 

5. Pbl— e3 Pg8— «7 

De zet o7 — cfi zon Ddt — f3 en, in- 
dien dan g7 — g5 geschiedde, den reeds 
aangeetipten aanval met h2 — h4 en 
g2 — g3 ten gevolge hebben. 

6. d2— 44 d7— d6 

7. Pgl-f3 ■ g7-g5 

8. h2— h4 h7— h6 

9. e4— e5 DfS— g7 

10. h4— g5: h6— g5: 

11. Thl— h8: Dg7— h8: 

12. PoS— e4 d6— e5: 

13. d4— e&: Dh8— hlf 

14. Pf3— gl Pb8— d7 
15." Pe4— g5: Pd7— e5: 

16. Ddl— e2 en is in het voordeel. 
Ten slotte zij nog opgemerkt, dat 
ook de verdedigingszet 4. Pg8 — fö t 
in plaats van Dh4— fS, den pion niet 
behoudt, terwijl spoedig daarop h2— h4 
volgen kan. En wel: 5. Pgl — f3, 
Dh4— h5; 6. h2— h4, PfG-e4:; 7. 
Ddl-e2, d7— d5; 8. Ec4— 45:, Dh5 
-d5:; 9. Pbl— c3, Dd5 eG; 10. Pc3 
—«4:, en f4 kan niet meer voldoende 
beschermd worden. Of: 6. e4 — e5, 
Pf6— e4; 7. d2— d4, Pe4 -g3-fc 8. 
Kfl— gl, Pg3— hl:; 9. Rel— f4:, 
waarin de betere ontwikkeling van 
Wit opweegt . tegen het verlies in 
qn&liteh. 

Eerste Verandering. 

1. <e2— e4) («?— «5) 

2. (f2 -f4) (e6— f4:) 

3. (Rfl— o4) gT-tf5? 
Dit zeq de correctate verdediging in 

bat paardgambiet zij», nn is zij ech- 
ter niet sterk, 

4. h2— h4 g&— g* 
6. d9~d4 



Eerste XegenspeL 
(la Teraadering.) 



5. 

6. 
7. 
8. 
9. 


Pbl— «J 

Pgl-e2 

«2-13: 

P»2_gl e 


Ef8— b6 
d7— d6 

,»— e 

wint den pion. 


I 


weede Tegenspel. 
(Ie Verandering.) 


P 


ie het vorig 


diagram.] 


5. 
6. 
7. 
8 
9. 


Eol— U: 
g2-g3 
02— c3 

Ddl—bS 


S<8— e? 
Ro7— bt:+ 
Eb4— 07 
b7— b5 
Th8— b7 



10. Tht— h&: en wrat. 
Tweede Verandering. 

1. (e2— «4) (e7— e5) 

2. (f2— f4) (eÖ— f4:) - 

3. (Rfl— e4) b7— b5, 
door dit offer wint Zwart eenige zet- 
ten, hij kan eehtei het spel hoogstens 
gelijk stellen. Wit speelt nn niet goed 
4. Rc4— f7:f, Ke8— f7:; 5. Ddl— h5f, 
g7— gS; 6. Dh5-d5f, Kf7— «7; 7. 

.12 
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Dd5 — a8:, daar Zwart dan door Pb8 
— c6 in het voordeel komt. 

4. Rc4— b5:! Dd8— h4f, 
het schaak zon een zet vroeger kun- 
nen geschieden en b7 — b5 daarop vol- 
gen. De positie zon dan dezelfde zijn. 
Nog is op te merken, dat 4. c7-c6; 
5. Rb5— c4, d7— d5; 6. e4— d5:, Dd8 
— h4f; 7. Kei— fl, f4— f3; 8. d2— 
d4, f3— g2:f; 9. Kfl— g2:, Rf8— d6; 
10. Pbl— c3, Pg8— f6; 14. Ddl— e2f, 
Ke8— d8; 12. De2— f2 voor Wit voor- 
deelig zon zijn. 

5. Kei— fl. 

Eerste Voortzetting. 
(2e Verandering.) 

5. . . . Rc8— b7, 
of Pg8 — f6, zie later. 

6. Pbl— o3 Pb8— c6, 

op Rf8— b4 volgt 7. d2— d3, Rb4— c3:; 
8. b2— c3:, Pg8— f6; 9. Tal— bl enz. 

7. d2— d4 Pg8— f6 

8. d4 -d5 Pc6 - e5 

9. Pgl— f3 • Pe5— f3: 

10. Ddl— f3: Pf6— h5 

11. g2-g4 f4r-g3: 

12. ' Kfl— g2 Rf8— d6 
13: e4— e& Rd6— e5: 

' 14. Rb5— d7:f Ke8— d7: 

15. Df3— f5f Kd7— d6 

16. Pc3— e4f Kd6— d5: 

17. Thl— dlf Kd5— c6 

18. Df5— d7f en wint. 

Op 17. Kd5— c4 zon 18. Dd5— flf 
gevolgd zijn. 

Tweede Voortzetting. 
(2e Verandering.) 

[Zie het volgend diagram.] 
5. . . . Pg8— f6, 



Zwart. 







Wit 

de speelwijze 5. g7 — g5; 6. Pbl-r-c3, 
Rf8— g7; 7. d2— d4, Pg8— e7; 8. Pgi 
— f3 zon met de varianten van het 
derde en tweede spel veel gelijkenis 
hebben. 

6. Pgl— f3 Dh4— h6 

7. d2— d3 Pf6— h5 

8. Pf3— h4 ' g7— g6 

9. g2— g4 Rf8— e7 
10. g4— h5: Re7— h4: 
IL Ddl— g4 Dh6— g5 

12. Dg4— g5: Rh4— g5: 

13. Pbl— c3 en staat beter. 

Derde Verandering. 

ï. ,( e2 ~ e4 ) (e7— e5) 

2. (fi— f4) (e5— f4:) 

3. (Rfl— c4) (d7— d5), 
deze zet geeft aan het zwarte spel 
eenige vrijheid en stelt het spel gelijk. 

4. Rc4— d5: of 4. e4— .d5:, Rf8 
— d6 (Dd8— h4f; 5. Kel-fl, f4— 
f3?; 6. Ro4-b5t, c7— c6; Pgl— f3); 
5. Pgl— f3, Rc8— g4; 6. 0—0, Pg8 
— e7; 7. d2— d4, Pb8— d7; 8. Rc4— 
b3, g7— g5; 9. c2— c4, b7— 1)6; 10. 
Pbl— c3, 0—0; 11. Pc3— e4, f7— f6 



i 



5. Kei— fl . g7— g5 

6. Pgl— f3 Dh4— h5 

7. h2— h4 

Eerste Tegenspel. 
(Toevoegsel tot de 3e Verandering.) 

7. . . . g5— g4, of 
7. h7 — h6, zooalsin het 2e tegenspel. 
Op 7. Rffi— g7 volgt 8. Kfl— f2, 
g5— g4; 9. Pf3— g5, (Bg7— d4f; 10. 
Kf2— fl, Pg8 - h6; 11. Ö— dB, Ed4 
— fG; 12. Pg5— h3, Dh5— h4:; 13. 
g2— g3, DU— h&t; 14 g3— f4: enz.), 
Pg8— h6; 10. c2_o3ofd2— d4, g4— 
g3|; 11. Kf2— el, Dh5— dl:f; 12. 
Kei— dl:, Eg7— d4:; 13. o2— c3 en 
de zwarte pionnen rijn niet te ver- 
dedigen. 

8. Pf3— g& Pg8— h6 

9. d2— d4 c7— 06, 
of f7— f6; 10. Pg5— h3. 

10. Rd5— 1»3. Men kan in het 
algemeen als regel aannemen, dat de 
raadsheer van (15 of f7 altijd naar b3 
wordt terug -getrokken, indien niet om 
een bijzondere reden de voorkeur aan 
c4 wordt gegeven. 

10. . . . f7— fG 



11. 


Pg5- 


-e6 


Rcfl— e6: 


12. 


Eb3- 


-e6: 


f4-^fS 


13. 


g2- 


-Fi: 


g4-f3: 


14. 


B*l- 


-h6: 


ES— 16: 


15. 


Kfl- 


—f2 en ie in het voordeel 


Tweede Teg 


en.p.L 


(Toevoegsel tot de 3e 


Verandering.) 


[Zi 


het volgend diagram.] 


7. 






h7— 16 


8. 


Rd5- 


-f»:t 


Dh5— f7: 


9. 


Pf3- 


-65 


Df7— f6 


10. 


Ddl- 


-15f 


Ke8— d8 
12» 



11. 


Pe5-f7t 


Kd8— e7 


12. 


PO— 18: 


Df6-i8: 


13. 


14— g5: 


Dn8— e5 


14 


g5-h6: 


De5— b.5: 


15. 


Thl— 1>5: 


E(8— 16: 


16. 


d2— d3 


Pb8— e6 


17. 


g2-g3 


Rc8— g4 


18. 


Th5— M 


Eg4— dl 


19. 


Pbl— a3 


Po6— d4 


20. 


Bel-f4: 


Eb.6— f4: 


21. 


8 3-f4: 


Rdl— «2: 


22. 


Pa3— c2: 


Pd4— 02: 


83. 


Tal— ol 


Pe2— b4 


24. 


Tol— o7:+ 


Ke7— d6 


25. 


Te7— b7: 


Pb4— d3: 


26. 


Tb7 — g7, waardoor net paard 


wordt 


bedreigd. 




Vierde Vera 


n (tering. 


1. 


(e2— e4) 


(e7— e5) 


2. 


(B-tt) 


(e5— f4:) 


3. 


(Efl— c4) 


f7-f5 



EerBte Speelwijie. (4e Verand.) 
4. Ddl— e2l, vele spelers be- 
schonwen 4. Pbl — c3 als beter. Op 
4. R«4— g8: volgt Dd8 — h4f met voor- 
deel voor Zwart.. 



4. . . . Dd8-44t 

5. Kei— dl, hoewel dekoniEg, 
in aommige varianten iets be*w op (] 
staat 

6. . . . &~*4: 

6. De2--e4.it- Op fi. Pbl-eï ' 
antwoord Kwart net t.1 — 06, of wd 
het sterkste door Ke8— d8; 1. Pe3- 
e4^ eï— e6; 8. Pgl— f3, Db4-e1 et*. ; 

6. . . . Rf8— «7 

7. Bo4-g&. ba T. Pbl-4 
Pgö— ft; 8. De4— e2, Pb&— c6; 9. Pgl 
— f3, Dh4~h5; 10. Thl— el, Ree- 
ds staat Zwart heter en ook b| 7 
d2— d4, Pg8— f6; 8. De4^-f4^ DM 
—f4:; 9. Bel— ft, d7— d5 heeft hj 
een goed «pel. 7. Pgl— f3 beschou- 
wen wij in het toevoegsel. 

ï. . . . Ttó— gft 

8. Pgl— fï DM— n5, 

of DI.4— te-, 9. Pbl— «3, «7— «6; 10. 
d2— d4, dT. d5 enz. 

9. Thl— ol 

10. Pbl— eS 

11. Pe3— d& 

12. De4-c4 

13. Kdl— e2 

14. Pd5— e7rf- 

15. Pe7— 08: 

16. Ke2— fl 

17. Pf3— el; 

18. g2-g3 

19. Dc4— o2: 

20. Efl— el: 

21. Kei— eS 



Pfe8-e6 
d7— d6 
Bo8-fc 
Rf5~c2:t 
Re7-h4 
Ke8— d7 
Th8— e8f 
TeS-elrf 
Dh4— dl 
f4-g3: 
Ddl— el:f 
g3-b2:t 
Pc6_44f 



eni. 



Toevoegsel tot de eerste Speelwijze 
{Zie het volgend diagram.} 

7. Pgl-f3 DM— h5 

8. Thl— «1 PbB— c6 , 

9. Bc4— g8:, op 9. b2->-b4 



— e2, iua — >T 


9. 42 -M, d7— dS; 


10. Pe4- 


-f6:f, 


Dh6— f6:; IL Bel— 


d5:, o7- 


06; 12 


Ed5- 


03, Bo8— g4. 


7. 


P|l- 


-f8 


Dh4— e» 


8. 


He4- 


-ê* 


Th8— g8: 


9. 


Kfl- 


-f2 


M— b.6, 


of d7— di; 10 


Pe4— gS, De7— o7; 


11. Thl— «1, (Ke8— d8; 12. Pf3— e5). 


BfS-e7 


12. PI3— h4 


au. 


10. 


Tb.1- 


-el 


Ke8— d8 


11. 


o2-«4 


De7— f7 


12. 


d2- 


-d4 


d7— d5, 


gf d7— d6; 13. 


M— il5 




13. 


PB- 


-e5 


Drt— f6 


14. 


c4— dö: 


06— d5: 


15. 


Pe*— «3 


lfl-& 


16. 


Po3- 


-S5-. 


Ef8— d6 


17. 


Ddl- 


-53 


Tg8— e8 


18. 


Rel- 


-d2 met goed spel: 


Derde 


Speel 


wijze. 


(4e Verand.) 


1. 


(e2- 


-.4) 


<e7-e5) 


2. 


(f2- 


-f4) 


(e5— f4:) 


3. 


(Rfl- 


-e4) 


(f7-f5) 


4. 


Pgl- 


-M 


Dd8— Mf 


5. 


Ph3 


-fa 


f5— e4: 



6. Ro4— g&, op 6. 0—0 volgt 



6. . . . ThS— g8: 

7. Ddl— c2, bij 7. Pbl— c3, 
c7— c6; 8. Po3— e4:, d7— d5; 9. Pe4 
— o3, Ec8— e6; 10. dü— d4, Rf8— dG 
behoudt Zwart den pion f4 en bet 
beste spel. 

7. ... d7— d5 

8. c2— c4 PbS— 06 

9. c4— d5: Pc6— dl 

10. De2— e4:f Dh4— «7, 

e4 — e3 zou het antwoord op 10. De2 
— c4 zijn. 

11. De4— e7:f Rf8— e7:- 



li 



12. Kei— dl Re7— h4 en j 
Zwart wint. , 

Vgfde Verandering. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (f2— f4) (e5— f4:) 

3. (Bfl— c4) Pg8— f6, 
deze zet is misschien ook geschikt, om 
het spel gelijk te maken. 

Eerste Speelwgze. (5e Verand) 

4. e4— e5? PfG--e4, 
dit is beter dan 4. d7— dö. 

5. Pgl— f3 dï— d5 

6. Rc4— b3, of d2— d3, Pe4— 
g5; 7. Eo4— b3, Pg5— e6 en besohennt 
den pion f4. 

6. ... Pe4— g5 

7. d2— d4ofO— 0. Pg5— e6 
en Zwart zal den pion f4 behouden. 

Tweede Speelwgze. (5e Verand.) 
[Zie het volgend diagram.] 

4. Pbl— o3I Rf8— b4, 
Zwart kan hier d7— d5; 5. Pc3— d5:, 
Ef8 — d6 of Rc8 — e6 beproeven. 

5. e4 — e5 d7 — d5, 
door Bb4—c3:; 6. d2— e3:, d7— d5 
verkrggt Wit, zoo ook door 7. e5— 



Het gambiet van het koningspaard 



Het gambiet van het paard des konings, schijnt theoretisch beschouwd in 
zooverre incorrect, dat Wit den gambietpion f4 niet bepaald terugwint, tenzij 
Zwart hem, gewoonlijk minstens tegen een voordeel in den stand, opgeeft. De 
aanval is echter tegen de beste zetten ter verdediging (3. g7 — g5 enz.) leven- 
diger, en laat meestal eerst later, een veiligen tegenaanval toe.. Wij moeten 
ons échter beperken tot de ontleding der voornaamste varianten. 

Men kan ten eerste twee systemen van aanvallen onderscheiden, al naar 
Wit de keten der pionnen f4 en g5 vroeg of eerst later tracht te scheiden, 
Het zesde spel met het gambiet van AUgaier behoort tot het eerste systeem en 
teekent zich daardoor, dat het paard f3 daarin verdreven wordt en tot den aan- 
val voortdringt op f7, wat aan het spel een eigenaardig karakter geeft. In 
de spelen van het tweede stelsel wordt daarentegen het paard bijna altijd op 
f3 prijs gegeven of naar el teruggetrokken, want Zwart is in dit geval reeds 
zoo goed ontwikkeld, dat het paard op g5 of e5 geene plaats meer vinden 
kan. Maar de verdediging kent ook in het tweede stelsel van aanvallen een 
dubbelde speelwijze, in de eene tracht men de pionnen g5 en f4 op deze 
velden tegen alle aanvallen, zoo mogelijk te behouden, waardoor Rf8 — g7 nood- 
zakelijk wordt, en in de andere en wel op nog beslissender wijze laat men 
g5, voordat h2 — h4 geschiedt is, tegen het paard f3 oprukken en daardoor 
b. v. gelegenheid verkrijgt tot het opofferen van het paard in het gambiet 
Mueio. dat evenwel voor Wit onvoldoende is. 

Voor wij eohter tot deze speel wij zen overgaan, moeten wij eerst in het 
vijfde spel vaststellen, dat in het algemeen na het aannemen van het gam- 
biet het dekken van den pion door g7 — g5 noodzakelijk is,' indien Zwart 
voordeel verkrijgen wil. 

Het afgeweerde gambiet beschouwen wig in het elfde spel. Daardoor wordt 
het spel gelijk. 
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. 1. $2 — e4 e7 — e5 

. 2. f2— f4 e5— f4: 

3. Pgl — £3. Om den pion vol- 
doende te dekken, wordt nn 3. g7 — g5 
vereischt, alle andere zetten stellen de 
spelen minstens gelijk. 3. Pg8 — f6 is 
reed door 4. d2—d3 onvoldoende en 3. 
d7— d6 wordt door 4> Rfl— e4, Rc8— 
e6; 5. Rc4 — e6: werkeloos. 3. Rf8—e7 
is eveneens niet goed, maar het kan 
tot belangwekkende variatiën leiden, 
die wij minstens zullen aanstippen. 

3. . . . Rf8— e7? 

4. Eu— c4 Re7— h4f 

6. Kei*— fl! of zie ie veran- 
dering. 

5. . » . fih4 — f6, 
door d7~d5^ 6. Rc4— d5:, Pg8— f6; 
7. Pf3— h4: wordt het spel gelijk. 

6. e4— e5 Rf6— e7 

7. d2— d4 d7— d5 

8. Rc4— e2 gV— g5 

9. h2— h4 g5— g4 . 
^ 10. Pf8— h2 f4— f3 

11. g2— f8: g4— g3 

12. Ph2— g4 Re7—h4: 

13. Pbl— c3 c7— c6 

14. Kfl— g2 h7— h5 

15. Pg4--e3 Rh4— g5 
1«. f3— 14 Rg5~f4: 

17. Re2— h5: Pg8— h6 

18. Ddl— f3 met goed spel. 

Verandering. 
[Zie het volgend diagram.] 

5. " g2—g3 f4— g3: 

6. 0—0 g3— h2:f 

7. Kgl — hl Deze speelwijze 
van Wit draagt den naam van het 
„Gambiet Uumingham", is echter niet 
zeer correct. Interessant blijft echter 



Zwart 




Wit. 

de positie des konings, achter een vijan- 
delij ken pion, die hem tot bescherming 
dient. Het beste tegenspel is, zooals 
meermalen in gambietspelen, het opof- 
feren van den pion der koningin. 

Eerste tegenspel. 
(Verandering.) • 

7. . . . Rh4— f6, op 
Rh4 — e7 verkrijgt Wit voordeel door 
8. Rc4— f7:f en 9. Pf3— «5f. De zet 
7. Rh4— f6 geschiedde, om het punt 
f7 te dekken. Indien daarop 8. Pf3 
— e5 volgt, zal de raadsheer niet slaan 
door het antwotrd 9. Ddl — h6, maar 
beter zon zijn 8. d7 — d5* 

8. e4— e5 d7— d5 
?. eb—m: Pg8— f6: 

10. Rc4 - b3 Re8— «6 

11. d2— d4 h7— h6 
Wij srijn genegen, het spel met de 

drie vrije pionnen voor iets sterker te 
honden. Wit zal intusschen beginnen, 
de pionnen zoo vast in eene positie te 
plaatsen, dat zij niet zonder verlies 
verder kunnen oprukken. Zwart zal, 
om dit te vermijden, de pionnen niet 
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alken steeds in hanae veilig© po*- 
sitie hoeden, maar, wanneer hjj den 
eenen of anderen als spits doet op- 
rokken, er op bedacht zgn, dat de 
eigen figuren, voornamelijk de raads» 
heeren, de velden» leggende naast die 
der pionnen, beheerscheu, en daardoor 
kan vorder voortrokken beschermen. 

Tweede tegen speL 
(Verandering.) 

Zwart 




Wil 



7. 



Rh4— g3 



De volgende zetten knnnen dienen 
als een enkel voorbeeld, voor de vele 
elegante varianten, die m dit gambiet 
voorkomen. 

8. Pf3— e5 Rg3— e5: 

9. Ddl— h5 Dd8— e7 



10. 


Tfl— f7: 


De7— e5 


11. 


Tf7— f8f 


Ke8— e7 


12. 


d2— d4 


Do5— d4> 


13. 


Rel— g5f 


Pg8— *6 


14. 


Bg5—f6 : f 


g7-f6: 


15. 


Dh5— fff. 


Ke7— d6 


16. 


Pbl— <& 


Th8— »; 


17. 


DH -f8:f 


K46— e6 


18. 


D£8— b4 en 


wint 



Derde tegenspel. 
(Verandering ) 

[Zie het vorig diagram.] 

7. . , > d7— d6t 

8. R<54— d5: Pgd— 46, op 
Rh4— 16 zon het antwoord 8. e4 — d5: 
zijn. 

9. Rd5— f7:f, op 9. Pf3— h4:, 
Pf6— d5:; 10. «4— d5:, Dd8— h4:; 
11. Ddl— e2f, Ke8— d8; 12. De2— 
h2:, Dh4— h2:-j-, 13. «hl— 4&, f7— f6 
wint Zwart door zijne vrije pionnen. 

t7. • . • j*.eo— — "i 1 1' 

10. PÏ3— h4: Th8— 18 

11. d2-d4 Kf7— g8 

Op dit oogenblik is Wit nu wel in 
het bezit van het eentram, daarente- 
gen heeft Zwart een veilige positie met 
den koning achter twee geheel vrije pi- 
onnen. Wij geven in deze omstandig- 
heden aan het zwarte spel de voorkeur. 



ZESDE SPEL. 



1. e2 — e4 e7— e5 

2. f2— f4 e5— f4: 

3. Pgl-f3 g 7-g5! 
zet geeft * het spel aan de 



zijde des konings, eene zekere zwak- 
heid, doch zij is noodzakelijk, indien 
men den pion of een ander voordeel 
behouden wil. 



ï 
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4. h2— h4 g5— g4, 

Rf8— e7 of f7— f6 zijn onvoldoende 
zetten. De laatste zon 5. Pf3 — g5: 
ten gevolge hebben. 

Eente aanvaL 
„Gambiet van Allgaier" 

5. Pf3— g5 h7— h6 
Het zon ook geen slechte speelwijze 

zijn, eerst d7— d5 en dan, na 6. e4 — 
d5:, h7 — h6, te zetten. 

6. Pg5— f7: Ke8— f7: 

7. Ddl— g4: Pg8— f6 

8. Dg4— f4: Rf8— d6! 
Deze zet, oogenschijnlijk ongeschikt, 

vernietigt hier den aanval van Wit. 

9. Rfl— c4f Kf7— g7 
10.. Df4— f3 Pb8— c6 

en zoo voorts. 
Indien het schaak des raadsheers 
(c4f) reeds in den 7den zet gevolgd 
ware, dan zon geantwoord zijn d7-*- 
d5; 8. Ec4— d5:f, Kf7— e8. De ver- 
dere verdediging zon geweest zijn, den 
pion f4 te doen oprukken, opdat Wit 
de f-linie niet voor het kasteel vrij 
zou kunnen maken. Verder zou h4 
aangevallen big ven, om zoo mogelijk 
de korte rokade te bemoeielijken. Men 
zou ook met 8. Kf7— e8; 9. d2— d4, 
Pg8-e7; 10 Pbl— c3, Rf8— g7 in 
bet voordeel van Zwart, kunnen ver- 
volgd hebben. Niet goed zou het uit- 
wijken des zwarten konings naar 8. 
Kf7 — g7 zijn, want daarop kan vol- 
gen 9. Rd5— b7:, Rc8— b7:; 10. Ddl 
- g 4:f, Kg7-f7; 11. Dg4-h5f, 
Kf7 — e6 (of Kg7, waardoor het spel 
remise blijft); 12. Dh5— f5f, Ke6— 
— d6 (of Ke6— e7; 13. Dió— e5f, 
Ke7— d7; 14. De5— h8:); 13. d2— d4, 
Pb8--d7; 14. Rol— f4:f, Kd6— e7; 



15. Pbl— o3 en Zwart zou, doe* den 
ongunstigen toestand van zijn koning 
wel spoedig een officier voor een der 
middelpionnen moeten geven. Wilde 
hij echter niet 9. Ro8 — b7: doen, maar 
f4 — f3 beproeven, dan zou Wit met 
het kasteel slaan, waardoor de vol- 
gende variant zou verkregen worden. 

Zwart 






Wit. 




10. 


Rb7— c8: 


Dd8— <s8: 


11. 


. g2— f3: 


Rf8— d6 


12. 


Thl— gl 


g4— g3 


13. 


d2— d4 


Dc8— h3 


14. 


Ddl— e2 


Pb8— c6 


15. 


Rel— e3 


Pg8— e7 


16. 


Pbl-33 


Pe7— g6 ! 


17. 


e4 — e5 


Rd6— b4 


18. 


0—0—0 en 


staat beter. 




1 

Tweede Aanval. 



[Zie het volgend diagram.] 

5. Pf3— c5. Deze zet geeft 
in vele zetten een aanhoudender aan- 
val dan Pf3 — g5. De beste verdedi- 
ging is daartegen niet h7 — h5, dat wij 
het eerst beschouwen, ook niet 5. d7 — 
d6 of de tegenaanvallen 5. Rf8— e7 en 
5. Pg8— f6, maar de zet 5. Rf8— g7. 

5. • . . ' h7— h5, 



iet iff twijfelaohtig of deze zet vol- 
doende is, om de pionnen te behouden- 

6. Efl-c4 Th8-h7 
Hier doet zich de vraag voor of 

men niet beter door Pg8 — h6 dekt, 
maar afgezien daarvan, dat 7. d2 — 
d4, d7— d6; &.Pe5— d3, f4— f3;9.g2 
-f3:, Ef8— e7; 10. Ecl— e3 of —f4, 
gelijk aan eene latere variant door 6. 
Tb 8 — b.7, volgen kan, zon ook de 
voortzetting 10. Rel — g5, Re7 — g5:; 
11. h4— g&:, Dd8-,g5:; 12. Ddl— 42, 
Dg5— d2:f; 13. Pbl— d2:, Ph6-g8; 
■ J4 Pd3— f4, h5— h4; 15. f3 -g4:, 
Rc8— g4:; 16. Kei— f2 den pion ten 
slotte terugwinnen. Wij merken nog 
op, aat ook 9. g2-g3, d6— d5; 10. 
e4— d5:, Ph6— f5; 11. Kei— f2 (Ef8 
-e7; 12. Pd3— e5) Df5— d4:; 12. 
Ecl — gS voor Zwart ongunstig zon zijn. 

7. d2— d4 f4— f3, 

bij Dd8— f6; 8. Pbl— cS, (o7— 06; 9. 
0-0, Ef8— h6; 10 Pe5— f7:, Tb.7— 
f7:; 11. e4— e5 of ook 10. Kol— f4:, 
Rh6— f4:; 11, g2— g3 tot voordeel van 
Wit), Pg8— e7; 9. 0—0, Ef8— h6; 
10. Ecl— f4: of 10. g2~g3, d7— d6; 



11. Pe&— f7:, TM— H:; 12. BcaV-f^t, 
Df6— f7:; 13. Rol -f4:, Bh6~ f4:; 14. 
Tfl— f4:, Df7— g7; 15. Ddl— d3, Rc8 
— e6; 16. Dd3— b5f. Pb8— d7; 17. 
d4— d5, Ee6— g8; 18. Db5— b7:, Dg7 
— d4| met gelijk spel. 

8. ' g2 — g3. Indien de pion 
geslagen wordt, wat ons beter schijnt, 
dan volgt d7— d6; 9. Pe5— d3, Rf8— 
e7; 10. Bol— e3 of —f4, zooals in 
het toevoegsel van den tweeden aanval. 

BB ES TB TEGENSPEL. 

(2e Aanval.) 
8 d7— d6 

9. Pe5— d3. Op den ■ eereten 
oogopslag houdt men de positie van 
Zwart, door den voortgesohoven pion 
f3, voor gunstig. Ook schijnt de aan- 
val tegen het pnnt f7 door Eo8 — e6; 
10. d4— d5, Ee6— d7 voorkomen te 
kunnen worden, maar dan volgt dade- 
delijk o4 — e5, om het spel weder 
vrij te maken, en Wit handhaaft zijn 
aanval. Ook in ieder andere verdedi- 
ging blijft de positie van Zwart, na- 
melijk door het kasteel op h7 en den 
koning, zoowel door het dreigende op- 
rnkken van de vijandelijke middelpion- 
nen, zeer moeielij k . Desniettegenstaande 
houden wij het zwarte spel bij voor- 
zichtige leiding, voor iets sterker. Ten 
slotte merken wij nog op, dat ook 
het offer van paard en raadsheer te- 
gen f7 en het kasteel Wit de over- 
hand niet kan geven. Indien Zwart, 
in plaats van 7. f4— f3, dadelijk zette 
d7 — d6, dan zon dit offer vrucht- 
baarder zijn, want Wit zon dan 
nog den pion f4 kunnen winnen en 
inet het kasteel bij de rokade naar gl 
een vrije linie bezitten. De speelwijze 



9. Kol~g5, Btt— eT; 10. Bg5— «T:, 
Pg8-«7:; 11. Pe5— d3, Pe7— gC ia 
voor Zwart gunstig. 

9. . . . Pg8^-e7 

10. Pd»— fl PW— dl 

11. Pbl— oS c7— ei 

De 'laatste Mt vu Zwart is natuur- 
lijk, naar niet noodanketijk De baat* 
methode van verdediging ie dept : men 
noet bet paard naar g£ u b6 bren- 
gen en we mogelijk de rakad«' naai 
c8 verkrijgen. Het centram op te los- 
sen, of het te verzwakken door het 
oprukken vaa een der heide pionnen, 
zal men daarna trachten te bereiken. 
Zwart zoekt daardoor de gelijkheid van 
de positie te herstellen, Wijl het spel 
dan voor beide partgen, hetajj geslo- 
ten of open blijft, en «kt, cooals na, 
volgens de keu van Wit, gealoten ge- 
houden wordt 

12. Kei— fl Bf8— g7 
Wij suilen de zet des konings niet 

afkeuren, maar ons schijnt het voor- 
deeliger; naar cl te rokeeren, watna- 
tnariijk vooraf de zetten Bol — e3 en 
Ddl — d2 veronderstelt. Daardoor zal 
dan het kasteel der koningin, en al- 
lioht ook dat des konings het centrum 
ondersteunen. Alle stokken zijn voor- 
treffelijk geplaatst om in het midden 
den vijzfldelijkea koning aan te val- 
len, en Wit kan dikwgls met voordeel 
in een open ngnrenspel overgaan. 

13. Ddl— 43 Th7— h8 

14. Bol— d2 

15. Tal— el 

16. Ed2— e3 

17. Ro4-e6 



18. 



b2— bd 



19. Be6— b3 



Dd8— b6 

Db6— o7 

b7— b5 

Pd7— b6 

a7— a5 

a5 *4 



21. 


Bb3— el 


BeS— b7 


22. 


el — «6 


d6-d5 


23. 


«5 -«6 


Rb7— 08 


34. 


Bei)— el 


Bo7— d6 


25. 


e6— Tl: 


K(8— O: 


26. 


Pe3-e4 


Dd6— «7 


27. 


Pe4-J6f 


K17-g8 


28. 


Tel— e7: 


Do7— e7: 


29. 


Thl— el 


De7— A5 


30. 


Tel— e8f 


Bj7— 18 


31. 


PM-g« 


Rc8-ffi 


32. 


M3-f5: en 


wint. 


Tweede Teg 


ensp el. 




(2e Aiüival) 



1 



8, .... ■ Pfc8— o61 

9. Pe5— e6: d7— 06: 

10. Rel— f4 Dd8— e7 \ 
De positie van Zwart is na minder 
benauwd, dan in het vorige tegenspel, 
ook U reeds een flgunr afgeraild, Wit 
zov echter, sooals Wijkt ntt kat vol- 
gende, reeds vroeger vermelde toevoeg- 
sel, den aanval van den 8sten zet af 
anders kannen besturen. 

Toevoegsel tot den 2den Aanval. 
(Zie het volgend diagram.] 
8. «2— f3: in plan.'* vaa 8. g2— g3. 



8. . . . d7— d6 

9. Ptó— d3 Rf8— e7 

10. Bel — e3, in verscheidene ge- 
vallen- zal het voorilceligai zijn Bel— t 
f4 te zetten. Dok beide variante» rijn 
sterker dan 10. Bol— g5, Be7— g5:; 
11. h4— g5:, Dd8— g5^ 12. f3— f4, 
Dg5 — g7, die Zwart het sterkste spel 
geeft, wijl nn de pionnen b5 en g4 
zich vrij kunnen bewegen. 

10. . . . B%7— h4:f 

11. Kei— d3 . g4— f3:, 

de apeedwgz* 11. BM— g5; 12. Ddl 
— gl of 13— f4 ia niet gemakkelijk 
voor Zwart. 

12. Ddl— f3: Ee8-g4 

13. D£3 — f4, indien de raads- 
heer op f4 stond, zon de koningin 
naar «3 gaan. 

13. . . . PbB-ofi 
beter kan Pb8 — d? rijn. Vermoede- 
lijk zal Zwart dan zijn pionnen met 
goed gevolg behouden. 

14. Pbl— c3 P«6— 44: 
. J&. 1»1— fl BM— f6 

16. Pe3— d5 Rfft— h8 

17. Df4— g4: h5— g4: 

18. Thl— h7: Pd4-Ö.t 



19. Tfl— f3: g4— 13: 

2a Th7— h.8: en wint. 

Eerste Verandering. 
(2e Aanval.) 




5. . . . dT— d6 
Zwart tracht ■ door dezen zet den 

aanval te verkrijgen, terwijl f4 ge- 
ïsoleerd wordt. Het spel bepaalt zich 
nn tot Av. verdediging van den pion 
e* wordt gelijk. 

6. Pe5— g4: Bf8— e-7 

7. «2— d4 fieï— h4:f 

8. Pg4— f2' Bh4— gS 

9 Pbl— c3. Indien de ko- 
ningin naar f3 gaat: dan volgt 9. 
Dd8 -f6; 10. Phl— c3!, Df6— d4:; 11. 
Bel— f4^ Dd4— fSfctl 12. D8— », 
Eg3— f2:f; 18. Ke2-f2:, Be8— e6; 
waardoor Wit tan slotte, den pion zal 
terugwinnen. Op 9. Dd8 — g5 zal 
daarentegen volgen 9. Ddl — f3». Dan 
zon ongeveer geschieden : Kh4 — g3; 10. 
Pbl— o3 (Pb8— c6; 11. Bil— tó), 
Pg8— f6; ll. Rel— d2, waardoor Wit 
den geïaokerden pion veroveren zal, 
wijl hg alt antwoord op Rc6 — g4 altijd 
Df3— g3: slaan kan en op 11. Bo8— 
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d7; 12. Rfl— d3, Pb8— c6; 13. Pc3 
— e2, Po6— d4:?; 14. Pe2— d4:, Dg5 
—eb door 15. 0—0 of Kei— fl in 
bet voordeel komt 



«7. ... 

10. Rfl— e2 

11. Re2— f3 

12. Kei— fl 
Pc3— d5 

e4— d5: 
Pf2— e4 

16. Pe4— g3: 

17. Bel— f4 

18. Rf4— g3: 

19. Rg3— h4 



13. 
14. 
15. 



Pg8— f6 
• PB8— c6 
Dd8-e7 
Rc8— d7 
Pf6— d5: 
Pc6— d8 
f7— f5 
f4-g3: 
Pd8— d7 
0—0—0 
Pf7— g5 
Het spel schijnt gelijk te staan. 

Tweede Verandering. 
(2de Aanval.) 

[Zie bet vorig diagram.] 

5. . . . Rf8— e7? 
Deze zet, oogenschijnlijk sterk, maakt 

werkelijk slechts bet spel gelijk, even- 
als Dd8— e7; 6. d2— d4, f7— f5; 7. 
Kfl — o41 Het beste tegenspel is • 6. 
Rfl— o4, Re7— h4:f; 7. Kei— fl, d7 
— d5; 7. Ro4 — d5: enz. Wit kan het 
spej ook gelijk maken door 6. Pe5— 
g4:, Ke7— b4f; 7. Pg4— fó; de vol- 
gende speelwijze zon foutief zijn: 

6. Ddl— g4:? d7— d6 

7. Dg4— g7 Re7— h4:f, 
op d6 — e5: zon 7. Rfl — b5f-en dan 
Dg7— b8: kunnen volgen. 

8. kei— dl d6-^e5: 

9- Dg7— e5:f of als in A. 
Dg7— h8:, 

9. . . . Dd8— e7 



10. 


De5— b8: 


Rc8— g4f 


11. 


Rfl— e2 


Rg4— e2:f 


12. 


Kdl— e2: 


De7— e4:f 


13. 


Ke2— dl 


De4— g2: 



14. Dh8— e5f Rh4— e7 

15. De5— b5f Pb8— c6 

16. Db5— fl Dg2— g 4f 

17. Dfl— e2 f4— f3 

18. De2— fl, op De2— f2 
zou Re7 — c5 gesobieden. 

18. . . . f3— f2f 

19. Dfl— e2 Dg4— g2 

20. Thl— fl Pc6— d4 
en Zwart staat beter. ~ 

A. (2de Verandering, 2de Aanval.) 

Zwart. 




Wit. 

9. Dg7— h8: Rc8— g4f 

10. Rfl— e2 Dd8— g5! 

11. Tbl— b4:, op Pbl— e3 ge- 
schiedt Pb8— c6 

11. . . . 

12. Kdl— e2: 

13. Ke2— d3 

14. c2— c3 

15. Kd3— o2 

16. Kc2— dl 

17. Kdl— c2 

18. Kc2— dl 
het paard kan ongedekt uitkomen, daar 
Zwart door f4 — f3 zou winnen, indien 
Wit nu zijne koningin voor kasteel 
en paard wilde afruilen. 



Rc4— e2:f 
Dg5— g2:f 
Pb8— c6 

O— O— Of 
Dg2— e4:f 
De4— f3f 
Df3— d3f 
Pg8-h6, 



ï 



19. Dh8— f6 Ph6— f5 

20. Th4— hl ■ «—f3 
en Zwart wint. 

D1RDB VI RA ND ERIN O. 

(2de Aanval.) 
[Zie het diagram op bladx. 189, 2e kol.] 

5. . . . Pg8— f6 
Desa tegenaanval ia beter dan de 

vorige varianten, maar wij geven toch 
de voorkeur aan 5. Rf8 — g7. 

Eerste Voortzetting. 

6. Bfl— c4 Dd8— e7?, 

, beter ia d7 — d5; zie het aanhangsel. 

| 7. d2— d4 d7— d6 

8. Pe5— f71, door 8. Ro4— £7:f , 
Ke8-d8; 9. Rf7— b3 of Bol— f4: 
worden de verhon dingen zeer verward. 

8. . . . De7— e4:+ 

9. Kei— fl! f4— f3, in- 
dien 9. Ef8— g7 of Ff6— h5 geschiedt, 
dan speelt Wit met voordeel 10. Pf7 
— h8 of 10. Kil— f2. Op 9. Th8— g8 
volgt 10. Pf7— g5, De4— f5; 11. Bot 

'. 43, Di5— d7; 12. Eol— f4:. 

10. g2— g3 f3— f2 

11. Kfl— f2: De4— f5 

i 12. Rel— f4 Pf6— e4f 

13. SB— g2 d6— d5 

14. Pf7— h8: d5— o4: 

15. Thl— el Ro8— e6 

16. Ddl— e2 Ke8— d7 

17. Kg2— h2 Pe4— d6 

of Pe4— f6; 18. Bf4—g5 met goed spel. 

18. d4— d5 Df5— d5: 

19. Pbl— c3 Dd5— f5 

20. Tel— fl en wint. 
Aanhangsel tot den In Voortzet. 

(3e Verandering, 2e Aanval.) 
[Zie het volgend diagram.] 
6. . . . d7— d5 



7. e4— d5:, in A, is 7. Ec4 — 
d5: ontleed. 

7. . . . Rf8— d6, 

op deze plaats zon Ef8 — g7 voor Zwart 
vermoedelijk voordeelig zijn. Vervolgt 
men met 7. d2— d4, 0—0, dan komt 
men in eene variant van de 4e Ver- 
dediging. (2e Voortzetting). 

8. d2— d4, op 8. Bc4— t>5+ 
zon o7 — 06; 9. d6 — c6:, — met ver- 
lies van pionnen, maar met een ster- 
ken aanval, volgen. 

8. . . . Pf6— h5 v ' 
ook hierop kan Ro4 — b5f geschieden, 
maar het navolgende offer o7 — 06; 10. 
d5— 06:, b7— c6: ; 11. Pe5— 06:, Pb8 
— c6:; 12. Eb5— o6:t, Ke8— f8; 13. 
Ec6— a8:, Ph5 — g3 zon voor Zwart 
ook gunstig zijn. m 

9. 0—0 Dd8— h4: 
Dh4— el; 

Q-o 

Tf8— e8 
en het spel wordt gelijk. 



10. Ddl— el 

11. Tfl— el: 



A. (Aanhangsel der 


Ie Voortzetting. 


3e Verdediging. 


2e Aanval.) 


[Zie het vorig diagram met toevoeging 


van 6. dï 


— as.] 


7. Rc4— d5: 


Pf6— d&: 


8. e4— d5: 


- Rf8— e7 


9. Peö— gi„ 


het beste ion vel 


9. 0— zijn. 




9. . . . 


Th8— g8 


10. Pg4— f2 


Dd8— d5: 


il Ddi— ra 


Dd5— f3; 


12. g2— f8: 


Pb8— c6 


13. c2— «3 


of 13 Pbl— c3, 



Pc6— d4; 14. Pc3— d5, Pd4-e2:ts 16. 

Kel— dl, Rc8— f5 en staat beter. 
13. . . . Pc6— e5 

14; d2— d4 Pe5— f3:f 

15. Kei— «2 Pf3— M: 

16. Bol— (4: Ro8— g4f 

17. Pf2-g4: Tg8-g4: 
on Zwart is in het voordeel. 

Tweede Voortzetting. 
(3e Verandering, 2e Aanval) 



6. Pe5— g4: Pf6— e4: 

Wij merken in het voorbijgaan op, 

dat 6. dï— d5; 7. Pg4-f6:f, Dd8— 



f6:; 8. PM— c3, Df6-g6; 9. Ddtt— 1 
Rf8-d6; 10. Pc3^-d5: voor Zwart 
verkeerd zon rijn, daar dan Re8— g4 
niet zonder verlies van dezen raads- 
heer zon knnnen geschieden. 

7. d2— d3. Wanneer nn 7. 
Ddl — e2 geschiedt, dan volgt Dd8— 
e7, op 7. d2— d4 antwoord Zwart 
met RfB— e7. 

7. . . . Pe4— g3 

Pg3— hl:I 
Dd8— «7 
Ke8— 48 
Kd8— c7: 
Ke7— d8 
Rf8— e7: ' 
Tb.8— e8 en 



.1 



10. 



Rel— f4: 
Ddl— e2f 
Pg4~f6+ 

11. Rf4— c7:f 

12. Pf$— d5f 

13. Pd5-«7: 
14- Pbl— c3 

is aanmerkelijk in het voordeel. Wit 
kan het paard hl niel veroveren. Op 
14. DeS— g4 zon evenzeer Th8 - e8 
geschieden, intnasohen kan ook om de 
officieren sneller te ontwikkelen, het 
volgende spel gekozen worden: d.7— 
d6; 15. Dg4— f4, Th8— g8; 16. Df4 
—f7:, Tg8— f8; 17. Df7— h7:, Ptl— 
g3; 18. Rel— d2 of Pbl— d2, Rc8— f5 
enz. Wij moeten daarenboven nog ' 
melding maken van eene andere speel-' 
wijze in den 9den zet en koeren daarom 
terngnaar de toen aangegeven positie. 

[Zie het volgend Diagram.] 

9. Rf4— (rö . Rtö— e7, 

op f7— f6 volgt 10. Pg4— f6: f en 

Ddl — e2 met eterken aanval. 
10. Ddl— e2 h7— h5I 

U. Pg4-f6f Ke8— f8, 

op II. DeS— 65, f7— f6; 12. Pg4— 

fS:t, Ke8-f7; 13. De5^d5f, Kf7- 

g7 wint Zwart 

12. De2— e*' Pb8-c6I, 

of ook d7— d6. " 



Eerste Voortzetting 
(2e Aanval. 4e Verdediging.) 

6. Pe5 — g4:, bovendien komt 
6. d2 — d4 in aanmerking. 

6. . . . d7— d5 

7. Pg4— f2, door 7. e4— d5? T 
Dd8— e7f; 8. Kel~f2, Kg7— d4:fi 
9. Kf2— g3, Rc8— g4:f; 10. Kf3— g4: t 
Pg8— f6f wint Zwart. Tegen 7. d2— 
dS of 7. Pbl— c3 geschiedt d5— e4: 
Op. 7. c2 — o3 ion verschillend ver- 
volgd kannen worden, b. v. met d5— 
e4:; 8. Ddl— a4f, Pb8— 06; 9. Da4— 
e4:f, Dd8— e7 enz. 

7. . . . d5— e4:, ook 
wra 7. Pg8— e7; 8. e4— d5:, 0—0 of 
8. Ddl— f3, d5— «4:~ en dan 0—0 
kunnen volgen. 

8. Pf2— o4: Pg8— f6 

9. d2— d3 -O, ook 
Pf6— e4:; 10. d3— e4:, Dd8— dlrft 11. 
Kei— dl:, Pb8-o6 geeft aan Zwart 
een goed spel. 

. 10. Pbl— c3 Tf8— e8 

11. Efl— e2 Pb8— c6 

12. Bel— f4: Pf6— e4: 



13. 


d3— e4: of 


13. Pf2— e*:, 


PcS— d4. 






13. 




Rg7— o3:f 


14. 


b2— o3: 


Te8— e4: 


15. 


Ddl— dSrf 


Pc6— d8; " 


16. 


Bf4— o7: 


Ro8— g4 


17. 


0—0—0 


Te4— e2: 


18. 


Tdl— d8:f 


Ta8-d8: 


19. 


Rc7— d8: 


Eg4— f5 


20. 


Kei— 41 


Te2— o2: 


21. 


Thl— fl 


Bf5— e4 


22. 


Tfl— f4 


To2— c3: 


23. 


Ed8-f6 


Tc3— c6 


In partijen, waarin 


raadsheeren op 


velden 


an ongelgke 


klaar met een 
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pion op de eene zijde meer, overblij- 
ven, ia eene beslissing van het spel 
niet waarschijnlijk, maar altijd is die 
party in het voordeel, die in aantal 
de sterkste is. De tegenpartij zal 
daarom trachten den raadsheer te be- 
houden, want na het afruilen der raads- 
heeren zon het overwicht der pionnen 
zeer. aan beteekenis winnen. 

Tweede Voortzetting. 

(2e Aanval. 4e- Verdediging.) 

Zwart. 











Wit. 

- 6. d2— d4 Pg8— ft, 

niet aan te bevelen is Rg7 — e5:. 

7. Rfl— c4, slaat Wit 7. Rel 
—f4:, dan volgt d7— d6; 8. Pe5— c4, 
Pf6— e4:. Op 7. Pe5— g4: geschiedt 
Pf6— e4:; 8. Rel— f4:, Dd8— e7; 9. 
Ddl— e2, Rg7— d4:; 10. c2— c3, h7— 
h5 met gunstig spel voor Zwart. Doet 
Wit echter 7 . P --«3, dan ontstaat 
daardoor d7— d6; 8. Pe5— d3, 0—0; 
9. Rel— f4:, Pb8— c6 of 9. Pd3— f4:, 



Pf6— e4^ 10. Pc3— ei:, TfS— e8; 11, 
Rfl— d3, d6— d5. 

. 7. . . . 0—0, Zwart 

kan zeer goed vervolgen met d7— d5 
en gelegenheid geven tot: 8. e4 — d5:, 
O-O; 9. Rel— f4:, Pf6— d5: of 9. 0-0, 
c7— c5. 

8. Pe5— f7: of Rol— f4:, d7 
— d6. 

8. . . . Dd8— e7, daar- 
door voorkomt Zwart den aanval, die 
Tf8— e7:; 9. Rc4— f7:f, Kg8— f7:; 10. 
e4— ^5 ten gevolge gehad zon hebben, 
die echter aan Wit geen voordeel 
geven zon. 

9. Pf7— g5f, door 9. e4-e5, 
d7— d5; 10. 0—0, De7— f7:; 11. e5- 
f6:, Rg7— f6:; 12. Rc4— bJ, Pb8— c6; 
13. o2— c3, Rf6— h4:; 14. Tfl— f4:, 
Rc8— f5 blijft Wit ook ten achter. 

9. . . . d7— d5 

10. fi«4— b3 h7— h6 

11. Pbl^-c3, of 11. e4— e5, h6 
— g5:; 12. h4— g5:, Pf6— h7; 13 Ddl 
— d3, Ph7— g5:; 14. Rb3— d5:f, Rc8- 
e6; 15. Rd5— b7:, De7— b4f; 16. Pbl 
— o3, Db4 — b7: enz. 

11. . . . o7 — 06 

12. Ddl— e2 h6— g5: 

13. h4— g5: Pf6— e4:, 
wordt nn het paard door Pc3 — e4 ge- 
slagen, dan verkrijgt men het door 
Tf8— e8 terug. 

14. Pc3— d5:' c6— d5: 

15. Rb3— d5:f Rc8— e6 

16. Rd5— e4: Pb8— c6 

17. , d4— d5 Re6— f5 
en behoudt den veroverden officier. 



ZEVENDE SPEL. 

Eet vorige spel gaf de verdediging aan tegen het spoedig doorbreken van 
Ie pionnenketen. In dit spel zal de aanval veranderd worden, vooreerst 
lullen wij daarin op eenige foutieve tegenzetten wijzen. De toelichting van 
de correcte verdediging tegen den aanhoudendsten aanval zullen wij bewaren 
rooi net volgende spel. 



e2— si 

f2— f4 

Pgl-f3 



e7— e5 



«5— f4: 
g7— g6 
— 06 zon de 
mkade of b.2 — h4 ten gevolge gehad 
hebben. Het vrij willig oplossen van 
de pionnen door g5 — g4 zal het on- 
derwerp zijn van het 9de en 10de 
■pel. Eet wordt, juist in den 4den 
<«t beschonwd, als de sterkste wijze 
van verdediging. 

Eerste tegenspel. 

4. . . i _ -Dd8— e7? 
Het doel van dezen zet, oogensohyn- 

lijk bedoelende eene dekking van den 
pion e4, blijft onvoldoende, daar Zwart 
na het wegnemen van den pion, door 
ie positie van koningin en koning op 
Moe linie, in verlegenheid komt. 

5. d2— d4I - De7— e4:f, 

of Rfö— g7 zooals in het aanhangsel, 
ft. Kei— f2 De4— f5 

7. Thl— elf Kf8— e7 

8. Tel— e5 1)f5— g4; Op 
DS- f6 volgt Pbl— c3. 

9. Eo4— I7;f Ke8— f8 

10. B*7— g8: Th8— g8: 

11. Ddl— d3 Tg8— g7 

12. Te6— f5f Kf8— g8 

13. h2— h3 Dg4— g3f 
koningin staat nu ongunstig. 

14. Kf2— ü d7— d6 
15= Pbl— e3 Bo8— f5: 
16. Dd3— fa: g5— g4 



Kol— f4: • Tg7— Ï7 
Df5— o8f Tf7— f8 
Dc8— e6f ena. 



Aanhangsel tot Ie Tegenspel. 



5. . . . Bfe— g7 

6. Pbl— c3 gÖ-g4 
Gewoonlijk, indien het paard f3 aan- 
gevallen wordt en op g5 of e5 geen 
goeden plaats vindt, laat men het slaan 
om tijd te winnen voor eene sterke ont- 
wikkeling van de overige strijdkrach- 
ten. Eenige voorbeelden, hier en bij la- 
tere gelegenheden, zullen den aanval, 
voor welken men vooruit geen bepaalde 
regels kan aangeven, toch in het alge- 
meen aanschouwelijk maken. Zwart 
moet het pion f7 dekken, zijne steenen 
zoo mogelijk conoentreeren en tegen 
die van den tegenpartij afruilen, voor 
alles echter trachten, den koning vei- 

13* 
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lig te plaatsen. Het karakter van de 
partij is door het offer beslist. Wit 
moet spoedig tot een figurenspel' over- 
gaan, en zijn centrum daarom ter on- 
dersten ning van den aanval doen op- 
rukken en openen. Slechts zelden 
komt het geval' -Voor, dat Wit drie 
pionnen voor een officier verkrijgt Is 
hij dan nog in het bezit van zijn cen- 
trum, dan zal hij trachten het gesloten 
spel te behouden, en zich verlaten op 
de kracht zijner pionnen. 



Tweede Tegenspel. 
1. (e2— e4) (e7— e5) 



g4 -f3: 
f3— g2: 

De7- d8 
d7— d6 

Rc8— e6, 



7. 0—0 

8. Pc3— d5 

9. Tfl— f2 

10. Rel— f4: 

11. Ddl— h5 
Op c7— c6 volgt ook Rf4— g5. 

12. Kf4— g5 Dd8— d7 

13. e4— e5 d6— e5: 

14. Pd5— e7:f Dd7-c7: 

15. Rc4 — e6: met het uitzicht 
de party te winnen. 



2. (f2— f4) 

3. (Pgl— f3) 

4. (Rfl— c4) 

5. h2— h4 

6. Pf3— g5 



(e5— f4:) 

(g?-g5) 
d7~d6? 

Pg8— h6 
Rf8— g7 



7. d2— d4 
Indien hier 17 — f6 geschiedt, dan zon 
het paard naar ë& kannen gaan, het 
ware echter beter, dan Rel — f4: te zetten. 

8. Rel— f4: Pb8— c6 



9. c2— c3 

10. Rc4— d3 

11. Ddl- d2 
d4-d5 



12. 
13. 
14. 
15. 

16. 
17. 
18. 
19. 



Pc6-a5 

f7— f6 

-Ph6— g8 

c7 — c5 

Ke8— e7 
c5— b4: 
f6— g5: 

Rg7— f6 
h7~ h6 

Pg8-f6: 
— en staat beter. 



Rd3— b5f 
b2— b4 
cS— b4: 

Rf4— g5:f 
b4 — a5: 

Rg5— f6:f 



ACHTSTE SPEL. 



1. e2— e4 

2. f2— f4 

3. Pgl— f3 

4. Rfl— c4 



e7— e5 

e5— f4: 

g7— g5 

Kf8— g7 



De aanval kan op tweeërlei wijze 
worden voortgezet. Vooreerst ontleden 
wij 5 h2 — h4, die direct bedoelt op 
het uiteen jagen van de pionnen en 
de afzondering van f4. Later zullen 
wij g2 — g3 beschouwen, die echter 
voorafgegaan wordt, door eenige zet- 
ten, die het witte spel meerder ont- 
wikkelen. De verdediging 4. Rfó— g7 



is geheel voldoende, maar langzamer 

dan 4. g5 — g4. 

» 

Eerste AanvaL 

5. h2— h4 h7— h6 
Het voortrokken van den pion naar 

h4 noodzaakt Zwart tot den tegenzet 
h7 — h6, ofschoon daarna het paard 
g8 op zijn veld ingesloten staat. 

6. d2— d4 d7— d6 

De volgende zet van Wit zal hetzij 
de rokade of c2— c3 zgn. Pbl— c3 
is minder goed, daar het- paard daar 
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geen- voldoend werk vindt en het een- 
tram zonder ondersteuning blijft. 

Eerste Speelwijze. 

7. Pbl— c3 c7— c6, 
deze verdediging is gebruikelijk, maar 
niet bepaald noodzakelijk; in plaats 
daarvan kan Pb8— c6 of Rc8 — e6 in 
aanmerking komen Tegen de laatste 
zet speelt Wit het beste 8. Ddl— e2. 

8. h4— g5: h6— g5: 



Zwart 



r- 



6. 


Thl— h8: 


Rg7— h8: 


10. 


Kei- £2 of 


zie het toe- 


voegsel. 


> 




10. 


... 


g5— g4 


11. 


Ddl— hl 


Eh8— g7, 


deze zet is beter dan Dd8 


l— fBofg4— f3: 


12. 


Dhl— h5 


d6— d5 


13. 


Pc3— d5: 


c6— d5: 


14. 


Rc4— d5: 


Dd8— e7 


15 


Pf3— g5 


Pg8— f6 


16. 


Rd5-^7:f 


Ke8— f8 


17. 


Dh5— g6 


Pf6— e4:f 


18. 


Dg6 — e4: 


De7— e4: 


19. 


Pg5— e4: 


Rg7— d4:f 


<20. 


Kf2— fl 


Kf8— f7: 


21. 


Pe4-^d6f 


Kf7— e6 


en Zwart wint. 





Toevoegsel tot de Ie Speelwijze. 
[Zie het volgend diagram.] 



10. 


Pf8--e5 


d6 — eö: 


11. 


Ddl— h5 ' 


Dd8— f6 


12 


,. d4 — e5: 


Df6— g7 


13. 


e5 — e6 


Re8— e6:, 



men kan ook Pg8 — 16 zetten, doch 
dan moet op 14. e6 — f7:f niet Ke8 
. —f8 (om 15. Ecl— f4:) maar Ke8— 
e7 geschieden. 

14. Ro4— e6: Pg8— f6 

15. Re6— £7:f Ke8— e7 



V,WÉk;/y. 



EWJL 







Wit 

16. Dh5— g6 Dg7— f7: 
en Zwart Wint. 

Tweede Speelwijze. 

iZwart 




v Wit. 

7. c2 — c3. Deze zet is in 
het gambiet zeer wenschelïjk. Hg dekt 
niet alleen d4, maar geeft de koningin 
gelegenheid op b3 den raadsheer c4 
te versterken, b7 aan te vallen en op 
b5 met schaak te dreigen. Dit laat- 
ste geeft de koningin soms gelegenheid, 
naar g5te komen. Daarenboven zon 
Wit den aanval ook met 7. Ddl — d3 
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kunnen voortzetten. Daardoor zon dan 
ontstaan Pb8— c6; 8. h4-g5:, hfi— 
g5:; 9. Thl— h8:, Rg7— h8:; 10. e4 
e5, (Rh8— g7; 11. Pbl— c3,Pg8— h6) 
of Ke8— f8; 11. Dd3— h7, Rh8— g7; 
12. Dh7-h5, Pg8— h6; 13. Pf3— g5:, 
Rc8 — g4 met Pc6 — d4:, waardoor Zwart 
in het voordeel blijft. 

De verdediging na 7. c2— c3 kan 
op verschillende wijze worden ver- 
volgd. Hetzij *g5 - g4 oprukt, wat juist 
nn aan te bevelen is, of hetzij Dd8 — e7, 
Pb8— d7— b6, P— c6 of c7— c6 wordt 
'gezet, g5 — g4 heeft ten doel, een fi- 
gurenspel met eene spoedige beslissing 
in te leiden, de andere zetten beproe- 
ven daartegen het spel gesloten te 
honden en zonder het terrein uit te 
breiden, de zwarte strijdkrachten beter 
te ordenen. Pb8 — d7 — b6 voldoet aan 
dit laatste doel het beste, daar het den 
raadsheer c4 bedreigt, ,die zonder twij- 
fel in het gambiet de lastigste figuur 
voor den aanval is. 

Eerste tegenspel. 



7. . . . g5— g4! 
Houdt voor Wit het voordeel van 

den gemakkelijken stand op, zonder 
dat de gambietpion is teruggewonnen, 
dan is het lot van de party, volgens 
de theorie beslist, want de overmacht 
van de pionnen kan zich dan doen 
gelden. Dit zou gebeuren, indien nu 
het paard gl terug ging en Dd8— e7; 
Ddl— e2, Pg8— f6 daarop volgde Wit 
moet daarom, teneinde den aanval niet 
op te geven, het paard opofferen en 
Rel— f4: slaan. Ook. kan Ddl— b3 ge- 
schieden en Dd8— e.7; 9. 0—0, g4— f3: 
ten gevolge hebben. 

8. Rol— f4: g4— f3: 



9. Ddl— f3: Rc8- e& 

Wij zullen in de verandering, uit 
een gespeelde partij, de gevolgen be- 
schouwen 'van den iets minder goeden 
zet Dd8— e7. 

Na Rc8 — e6 doet de vraag zich voor, 
of Wit, daar hij reeds een figuur zwak- 
ker is, den ruil ontwijken zal? d4— d5 
en Rc4 — d3 bieden zich voor dit doel 
aan, maar de eerste zou het centrum 
zijn kracht ontnemen en het spel in 
het midden, ten gunste van den ver- 
dediger, afsluiten. De terugtocht Eo4 
— d3 zou een aanmerkelijk tijdverlies 
zijn. Daarom zal Wit den ruil niet . 
ontwijken en trachten zich verder te 
ontwikkelen. 

10. Pbl— d2 Pg8-e7 
Re6 — c4: en 11. Pb8— d7 zou min- 
der goed zijn, zooals volgende variant 
toonen kan: 11. Pd2— c4:, Pb8— d7; 
12. Or-0, Dd8— e7; 13. Rf4— d6:, c7 
— d7:; 14. Pc4— d6:f, Ke8— d8; 15. 
Pd6— f7:f, Kd8— e8; 16. Pf7— d6f; 
Ke8— d8; 17. Pd6— f7f, Kd8-e8 of 
Kd8— c8; 18. e4— e5, Ta8— bS; 19. 
Df3— g4, Th8— h7; 20. Dg4-f5,Th7 ' 
— h8; 21. Df5— g6 en wint. 

11. h4— hö Re6-c4: 
Indien Wit gerokeerd had, deedtdit 

Zwart na het afruilen eveneens. 

12. Pd2— o4: b7— b5 

13. Pc4— e3 Pb8— c6 
en blijft in het voordeel. 

V e randering tan het Ie Te- 
genspel. 

■ 

[Zie het volgend diagram.] 

9. . . . Dd8— e7 

10. Pbl— d2 Pb8— c6 

11. Df3— g3 f7— f6 
Het spel, waarin een der partgen, 
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Zwart. 




Wit. 

een figuur sterker is, kan men niet 
aan «ekere regelen binden. Het over- 
wicht van bet stok, verontschuldigd 
de .onregelmatigste zetten, indien zij 
bevorderen bet afruilen Tan figuren of 
bet ooneentreeren van eigen stukken, 
die srioh, zoo mogelijk, onderling dek- 
ken. Het voornaamste is allereerst 
weerstand te bieden aan de dreigende 
aanvallen van den tegenpartij, en het 
getal van zwakke plaatsen te vermin- 
deren. De overwinnig van de meer- 
derheid is zeker, indien men tijd wint 
tot de langzame ontwikkeling der 
strijdkrachten, iedere overhaasting moet 
men daarom zorgvuldig vermijden. In- 
tussohen gelukt de verdediging toch 
niet in alle gevallen. 

De kunBt van aanvallen bestaat 
vooral in de snelle vereeniging van 
sterker krachten tegen een punt, en 
indien dit op het oogenblik niet mo- 
gelijk is, in het voortdurend bezig- 
houden van de reeds werkzame stuk- 
ken van den vijand. 

12. ' Dg3— g6f Ke8— f8 

13. o—O Rc8— d7 

14. Tal— el Rd7— e8 



15. Dg6— g3 Ta8— d8 

16. e4 — e5 . . . 
Reeds herhaaldelijk hebben wij 

op gewezen, dat er een verschil 1 
staat tussohen het gebruik van e 
centrum in een figurenspel en in e 
gesloten spel. Het oprukken der m 
delpionnen in eene partij, die geschï 
is voor een open spel, waartoe in d 
regel alle krachtige aanvallen leid 
moeten, heeft bijna altijd ten gevol 
het oplossen v van het centrum. I 
is gewoonlijk het keerpunt van 1 
spel, en mag dan eerst met uitzit 
op goed gevolg ondernomen worden, 
dien de ondersteuning van den aan" 
reeds behoorlijk is voorbereid. 

16. ... d6— e5: 

17. d4— e5: f6— i5, 
e5 zou, als geïsoleerde pion in <; 
minder levendig spel, geringere bei; 
kenis hebben. Hier geeft echter 
samenwerken met de officieren 
pion groote waarde. 

Zwart. i 



■UJJL 



mmm 

PP 





18. Rf4— g5 h6— g5 

19. Til— f5:f Ee8— f7 

20. Tf5— f7:f De7— f 



Ec4- 


-f7: 


KI8— ft: 


Dg3- 


-«& 


Pg8_e7 


Tel- 


-nt 


Kf7— g8 


Pd2- 


-e4 


Th8— h6 


h4- 


h5 


Th6— eG 


Pe4- 


-«Sf 


Kg8— h8 


k5- 


-M 


Bg7-I8 


Dg5- 


S* 


Te6— e5: 


Pf6- 


-il 


Rfê— h6: 


Pd7- 


-e5; 


Po6— e5: 



31. Dg4— h5 en beslist .het spel. 

Tweede Tegenspel. 
(Ie Aanval. 2e Speelwijze ) 



7. . . . Dd8— e7. 

De zet van de koningin is noodza- 
kelijk, zoodra Ddl — b3 geschiedt, hij 
is ook nu verkieselijk, wijl Zwarteen 
vrij oogenblik heeft, en deze zet ge- 
schieden kan in plaats van Pb8 — c6 of 
— d7 of e7— cü. Meestal is het slechts 
eene omzetting van zetten, indien de 
witte koningin later naar b3 gaat. 

8, — O. Oogenschijnlijk is de 
rok ad e naar de zijde, op welke 
kasteelpion gezet is, gewaagd; indien 
men echter bedenkt, dat Zwart niet 
zonder nadeel den pion h4 slaan kan 



roor het geval, dat hij met zijn 
pion naar g4 oprukten Wit het paard 
naar el terugtrekt of hem op f3 oflert, 
dan zal men zich °vertnigen, dat het 
rokeeren in de tegenwoordige positie 
van het spel wel het beste ie vat 
"Wit doen kan. 

8. . . . Pb8— d7 

Eet paard heeft de bedoeling op 9. - 
Ddl — b3 naar bG voor de pionnen b7 
te gaan, om den- raadsheer c4 te be- 
dreigen en den raadsheer 08 verplaats- 
baar te kunnen maken. "Vooreerst be- . 
velen wij de rokade naar c8 aan en 
houden de verdediging voor sterker. 
Indien namelijk de koning veilig ge- 
plaatst is, kan de aanval tegen dê ro- 
kade van de voorhand met kracht on- 
dernomen worden en het voordeel van 
den gambietpion doet zich gelden. 

8. Pb8— c6 kan evenzeer gesst 
worden, slechts, dan moet op 9. Ddl 
— h3, a7— a6 tot bescherming van het 
veld b5 geschieden, terwijl de raads- 
heer c8 eerst na den zetPc6— d8 vrij 
wordt. De stukken van Zwart schij- 
nen nn minder goed geordend dan 
volgens de andere speelwijze. 

Eindelijk is aan den reeds genoem- 
den zet c7 — cÖ, oiachopn daardoor b7 
gedekt en b7— b5 mogelijk wordt, 
de ongunstige verkonding verbonden, 
dat hij d6 zonder stenn laat De ver- 
dediging " wordt daardoor in het hier 
aangegeven diagram weinig bevorderd. 

[Zie het volgend diagram.] 

8. . . . c7— c6 

9. Ddl— b3 b7— b5 

. Wij hevelen ook nn aan '9. Pb8— 
d7. De zet Rc8— e6 zou ontijdig ssijrs : 
en wel: 10. Ro4— e6:, f7— e6:; 11. , 
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f 



Zwart 






WsTTrM 




Wit. 

Ii4 — g5:, h6— g5:; 12. Pf3— g5:, De7 
— g5:; 13. Db3— b7:, Dg5— 44; 14. 
Bel — f4: enz. Bovendien merken wij 
nog op dat, in plaats van Ddl — b3, 
a2 — a4 geen kwade zet zon zijn. 

10. Ec4 — b5:, de raadsheer kan 
ook naar d3 terug gaan en het schei- 
den der pionnen aan den zet a2 — a4 
overlaten. Geschiedt echter naderhand 

■ 

g5 — g4, dan moet ook dit. paard naar 
el terug. 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



h4 — g5: 

Db3— b5;f 
Db5— g5: 
P13— g5: 
Rel— f4: 



c6— b5: 
h6— g5: 
Pb8— d7 
De7— g5: 
Rg7-h6 
Rh6— g5: 
f7— f6 



\ 



Rf4— g5: 
Wit heeft drie pionnen voor den 
officier genomen, de geïsoleerde zwarte 
pionnen staan zeer gunstig, om het 
aaneengesloten voortdringen der witte 
te verhinderen. Het spel staat nn 
ongeveer gelijk. 

TWEEDE AANVAL. 



1. (e2— e4) ' 

2. (f2— f4) 



(e7— e5) 
(e5— f4:) 



3. (Pgl-f3) (g7-g5) 

4. (Rfl-c4) (Rf8— g7) 
' 5. d2— d4 d7— d6 

In de voorafgaande varianten is h2 
— h4 geschiedt, om de pionnen af te 
zonderen, de volgende spelen, onder- 
scheiden zich daardoor, dat het uiteen 
jagen beproefd wordt door den zet g2 — 
g3. Wit zon in den 5n zet ook kun- 
nen rokeeren. De voorzetting g5 — g4; 

6. Rol— f4:, g4— f3:; 7. Ddl— f3: zon 
hem ook een goeden aanval waarbor- 
gen. Zwart 'antwoordt daarom beter 
op 5. — O door 5. h7 — h6. Daarna nei- 
gen de zetten 6. d2 — d4, d7 — d6; 7. 
c2 — c3 in eene hoofdvariant. 

6. c2— c3 h7— h6 

De zet c7 — c6 voor Zwart is min- 
der gemakkelijk, want Wit antwoordt 
daarop met den navolgenden aanval: 
7 Ddl— b3, Dd8— e7; 8. Pf3— g5:, 
De7-g5:; 9. Rc4— f7:f ; K— f8 of d8; 
10. O — O en heeft een goed spel om 
aan te vallen. 

7. 0—0 ... 

Eerste Tegenspel. 

■0 

(2e Aanval.) 

. 7. . . . Pg8— e7 

Het beste schijnt Dd8 — e7 te zijn, 
dat wij later zullen toelichten. Men 
zon tot dezen zet gedwongen zijn, in- 
dien Wit vooraf 7. Ddl— b3 zette. 
Ook Pb8— c6; 8. Ddl— a4, Ke8— £8 
kan geschieden. Niet goed is echter 

7. c7— c6 en 7. Rc8— e6. Ook is 7. 
Pb8— d7; 8. g2— g3 voor Zwart niet 
geheel zonder bedenking. 

8. g2-g3 g5— g4! 
Het toevoegsel beschouwt den zet f4 

— g3:? Indien Wit 8. h2— h4 gedaan 
en op Pe7 — g6; 9. h4 — h5 vooruit 
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geschoren had, dan gaat Pg6 naar e7 
terug en op g2 — g3 volgt met voor- 
deel RcS 1 — h3. Daarenboven is er in 
dergelijke positie o nog eene andere 
speelwijze, door welke Zwart, echter 
met verlies van zijn pion, somtijd» 
tot een aanval op den koning gi ko- 
men kan. Hij wacht namelijk tot f4 
door g.'S — f4: geslagen wordt en zet eerst 
dan gf) — g4. Kan men den aanval 
daardoor niet doorzetten, dan kan het 
gewicht van de witte middelpionnen 
voor Zwart zeer lastig worden. 
9. PfU— h4 . f4— f3 
Wit heeft nn nog de kene het paard 
op te offeren, waardoor de f -linie ge- 
heel open wordt, of hij kan zijn spel 
gesloten honden en een gunstig oogen- 
blik voor h2— h3 afwachten. Wij lich- 
ten dit laatete niet door een voorbeeld 
toe, daar reeds vele voorbeelden van 
een gesloten spel zijn medegedeeld. 
De achterhand zal nn veel tijd noodig 
hebben, voordat hij door den stevigen 
stand van Wit is heengebroken en ten 
slotte tot den aanval kan overgaan. 
Het overwicht van de pionnen doet 
zich bij behoorlijk voorzichtig spel ook 
voor hem gelden. 

10. Ph4— f3 : g4— f4: 

11. Ml— f3: 0—0 

12. Bc4— f7:f Kg8— h8 

In eenige gevallen is het voordeeli- 
ger, met den koning naar b.7 (of h2) 
te gaan,- wijl daardoor de pion h6 ge- 
dekt wordt, en indien het na het af- 
ruilen der officieren tot eene beslissing 
door de pionnen komt, de koning reeds 
eene rij nader staat, en daardoor ge- 
woonlijk een tempo gewonnen wordt. 
De velden b.7 en h2 zijn echter min- 
der dan de hoeken, beschermd 'tegen 



Tweede Teg 


euspel. 




(2e Aanval.) 


1. 


(e2-e4) 


(e7— e5) 


2 


(B-f4) 


(e5— f4:) 


3. 


(Pgl-S) 


(g'-g5) 


4. 


(Bfl— o4) 


(RfS-g7) 


5. 


(d2— d4) 


(d7— d6) 


6. 


(c2— c3) 


(b7— h6) 


7. 


(0-0) 


07— 06? 


8. 


g 2-g3 


g&-g4 


9. 


Kol- -H: 


g4-fo: 


10. 


Ddl— 13: 


Dd8-f« 


11. 


Df3— b5 


Dffi— g6 


12. 


Dh5— g6: 


f7— g6: 


13. 


Bf4— d6: 


Pg8-(8 


14. 


Pbl— d2. Wit bezit nu wel 


twee pionnen tegen 


een paard, beeft 


echter toch geen kwaad spel, daar deze 


pionnen 


juist bet centrum innemen. 


Daarenboven behoeft Wit ook niet de 


koningin 


af te ruilen, maar kan 11. 


e4— e5 of 11 Pbl— d2 zetten. 


D 


erde Teg; 


■ napel. 




(2de Aanval.) 



7. . . . Eo8— e6 

8. Pbl — a3, men zon door SM 



— e6: de oplossing van de verdubbelde 
pionnen veroorzaken, maar tevens een 
sterker aanval verkrijg™. Wij geven 
daarom een variant in het aanhangsel 
In andere dergelijke gevallen is ech- 
ter het dekken van den raadsheer door 
Pbl — a3 het voordeel igste, wijl daar- 
door het paard werkzaam wordt, dat 
nn moeielijk in het spel te brengen 
is. Wij doen daarom nn die zet. 

8. . . . 'Re6— «4: 

9. Pa3-c4: Pb8— d7 
10 h2— h4 g5— g4 

De spelen van deze 2n aanval kun- 
nen door h2 — h4 in de categorie van 
den eersten aanval overgaan; g5 — g4 
is nn niet aan te raden, echter zullen 
wij niet beweren, dat deze het verlies 
van het spel veroorzaken zal. 

11. Bel— f4; g-t— fö: 

12. Ddl— f3: Dd8— f6 



13. 


e4 — e5 


d6— e5: 


14. 


d4— e5: 


Df7— c6 


15. 


Df3— g3 


Rg7— f8 


16. 


e5— e6 


f7— e6: 


17. 


Pc4— e5 


Do6-c5,t 


18. 


Egl— hl 


0—0—0 


19. 


b2— b4 


Do5— b6 


20. 


Pe5— f7 


Th8— h7 


21. 


Pf7— d8: 


Th7— g7 


22. 


Dg3-d3 


Kc8— d8: 


23. 


Ef4— e5 


Tg7-g4 


24. 


Tfl— £8:f 


Kd8— e7 


25. 


Tf8— g8: 


Tg4-h4f 


26. 


Re6— h2 en 


wint. 


Aftnh 


a' n g ■ e 1 tot 


3e Tegenspel. 




(2e Aanval.) 


[Zie het 


vorig diagram 


met bijvoeging 




van 7. Bc8- 


-e6.j 


8. 


Ee4— e6: ' 


f7— e6: 


9. 


Ddl— b3 


Dd8— c8 
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V, 



10. 


h2— M 


' s 5 — g* 


11. 


Pf3— h2 


g4-g3 


12. 


Ph2— f3 


e6 — e5 


13. 


dl o5: 


d6 — e5: 


14. 


Pbl— a3 


Pg8— e7 


15. 


Pa3— c4 


Pb8— c6 


16. 


Po4— e5: 


Pe6— e5: 


17. 


Pf3— eó: 


Rg7-e5: 


18. 


Rel— f4: 


Re5— d6 



19. Db3— b5f Dc8-d7 

20. Db5— h5f Ke8— d8 

21. Tal— dl Dd7— e8, 
op Kd8— c8 volgt 22. b2— b4 en de 
raadsheer d6 komt in gevaar. 

22. Dh5— f3 Kd8— <j8 

23. Rf4— d6: c7— d6: - 

24. Df3— g3: en verkrijgt drie 
pionnen voor een paard. 



NEGENDE SPEL. 



1. e2— e4 e7 — e5 

2. f2— f4 e5— f4: 

3. Pgl— f3 g 7-g5 

4. Rfl— c4 ( g5 — g4 
Zwart verkrijgt door het doorschui- 
ven van dezen pion het sterkste te- 
genspel. Zeker erlangt Wit, indien 
hij het paard f3, zooals in het vol- 
gende spel, opoffert, een zeer sterken 
en lang aanhondenden aanval, deze is 
echter niet in staat, het spel remise te 
maken. 4. Pf3—e5, waarmede wij ons 
nn bezig zullen honden, is nog min- 
der voldoende, vooral daar de aan- 
val dan spoedig op Zwart overgaat. 
De combinatiën zijn echter zeer inge- 
wikkeld, en tevens zoo talrijk, dat wij 
slechts door eenige daarvan het karak- 
ter van deze speelwijze, dat meestal 
een figurenspel is, zullen aangeven. 

5. Pf3— e5 Dd8— h4f 

6. Kei— fl ... * 

'Eerst-e Speelwijze. 

6. . . ; f4-rf3! 

De kracht van het zwarte spel rust 
op den aanval tegen den koning, 



daarom kan men het punt f7 onbe- 
schermd laten, ofschoon met hetzelfde 
gevolg 'ook eerst Pg8 — h6 zou kunnen 
geschieden. ' 6. f4 — f3, dat men het 
„Gambiet Cockrane" genoemd heeft, is 
echter daardoor voor Zwart voordeeli- 
ger r wijl Wit daarin meer zetten om te 
antwoorden heeft, die allen tot zijn na- 
deel en meestal in zeer schitterende 
varianten uitloopen. 

Eerste Tegenspel. 
(Ie Speelwijze.) 

7. Rc4— f7:f Ke8— e7 

8. RH— g8:, op 7. Kf7— b3 
zou Rf8— g7 volgen. 

8. . 

9. -j 
10. F 
11. 

12. D( 

13. K 

14. D 
Zwart wint 

Men ziet, dat vooral de raadsheer, 
verbonden met de koningin, het den 
witten koning lastig maakt. Zwart 



8. 


• • • 


Th8-g8: 


9. 


- g2— f3: 


d7— d6 


10. 


Pe5— g4: 


Tg8-g4: 


11. 


f3— g4: 


Rc8— g4: 


12. 


Ddl— el 


Dh4— h3f 


13. 


Kfl-gl 


Rf8-g7 


14. 


Del— e3 


- Rg4— f3 en 



>et daarom er vooral op letten dat 
ze figuur snel en goed ontwikkeld 
ordt. 

Wilde Wh het afruilen der koning- 
nen vroeger afdwingen en 8. Ddl 
-el zetten, dan geschiedt f3 — g2:f; 9. 
UI— g2:, Dh4— h3f en dan Rf8— g7. 



Tweede Tegen»] 
(Ie Speelwijze.) 



el. 



7. Pe5— f7: Pg8— f6 

8. g 2— g3. Indien het kas- 
teel h.8 geslagen werd dan zon volgen : 
Pf6— e4:; 9. Ddl— el, f3— g2:f, 10. 
Kfl— e2, Dh4— h3 enz. 

8. ". . . Db.4— h3f 

9. Kfl— f2 d7— d5 
10. Rc4— fl Pfö— e4:f 
11.- Kf2— el Dh3— h5 

12. Pf7— h8: f3— f2f 

13. Kei— e2 Dh5— e5 

. 14 d2— d4 Pe4— c3f 
15. Ke2— d3 De5— el en 
; Zwart wint. 

Derde Tegenspel. 

(Ie Speelwijze.) 
[Zie het vorig .diagram.] 
7. g2— f3: Pg8— f6 



8. Pe5— g4:. Op 8. Pe5— f7: 
volgt d7— d5; 9. Pf7— M:, g4— f3: 
enz. In het toevoegsel wordt 8. d2 
— d4 beschouwd. 

-8 Pf6— g4: 

. 9. f3— g4:. Dh4— Wt 
10. Kfl— el Op Kil— f2 zon 
volgen Pb8— c6; 11. d2— d4,Th8— g8. 

10. . . . d7— d5 

11. Rc4— e2 Dh3— h4f 
12.' Kel-rfl b.7— h5 

en Zwart behoudt het voordeel van 
den stand. 



Toe 



e g s e 1 tot het 3e 
(Ie Speelwijze.) 



8. diï— d4 d7— d6 

9. Pe5— g4:- Pf6— g4: 

10. f3— g4: Ee8— g4: 

11. Ddl— d3 Bg4— h3f 

12. Kfl— e2 Rh3— g2 

13. Thl— el Eg2— e4: 

14. Dd3— b3 Kfö— e7 en wint. 

Vierde Tegenspel. 

(Ie Speelwijze.) 

[Zie het diagram 4er 2e Speelw.] 

7. g2— g3 Dh4— h3f 



8. Kfl— f2 Pg8— f6 

9. Pbl— e3. Óp d2- -d3 volgt 
d7— d6; 10. EeS— fï:, dfi— dS en*. 

9. . . . Dh3— g2f 

10. Kf2-^e3 Rf8— h6f 

11. Ke3— d3 Pb8— «6 

12. Pe5— f7: Pc6— b4f 

on wint. 
Vjjfde Tegenspel. 
(Ie Speel wij»».) 

7. d2— d4 ■ Pg8— h6 
Deze speelwijze is zeer merkwaar- 
dig, daar Wit, ofschoon' volkomen in 
't bezit van het oentrnm, toch het spel 
niet gesloten honden kan. Krachtens 
den aanval tegen den koning fl kan 
Zwart het midden omtrekken en de 
beslissing door het man oen vree ren der 
officieren verkrijgen, of ten minste bij 
het oplossen van het spel het voor- 
deel van zijn pionnen handhaven. 
Waarom Wit het paard niet slaan 
mag, is zeer duidelijk, maar de zetten 
Ddl— d2, g2— f3: en g2— g3 eisohen 
eene nauwkeuriger ontwikkeling. 

Toorloopig willen wij aanstippen, 
dat 7' Pgö — f6 eveneens eene goede 
speelwijze voor Zwart zoo zijn. 

A. (5e Tegenspel. Ie Speelwijze.) 

8. Ddl— d2 f3— g2:f 
Dit zon ook het antwoord zijn op 

Bel— f4 of — h6: 

9. Dd2— g2: d7— d6 

10. Pe5— d3 Pb8— c6 

11. Rol— e3 fifS— g7 

12. c2— c3 Ro8— d7 

13. Pbl— d2 0—0—0 
en Zwart staat beter, 

B. (5e Tegenspel. Ie Speelwijze.) 
[Zie het volgend diagram.] 

8. g2— f3: d7— d6 



9. Pe5— g4:' Ph6— g4: 

10. f3— g4: Bc8— g4: 

11. Ddl— d3 Eg4— h3f 

12. Kfl— e2 Th8— g8 

13. Rol— f4 Tg8— g2f 

14. Ke2— dl Pb8— d7 

15. Pbl— d2 Rh3— g4f 

16. Kdl— el 0—0—0 

17. Rc4— f7: Rf8-g7 
en Zwart staat beter. 

C. (5e Tegenspel. Ie Speelwijze.) 

[Zie het vorig diagram.] 

8. g 2— g3 Dh4— h3f 

9. Kfl— f2 .. Dh3— g2f 

10. Kf2- e3 fï— f5 
Indien de aanval op den koning 

niet een gunstig resultaat voor Zwart 
geeft, dan komt zijn koningin in gevaar. 
11 e4— fB:, of Pe'5— d3, zoo- 
als in het aanhangsel. Op 11. Pbl— 
o3 volgt o7— c6; 12. Ke3— d3, d7- 
d6; 13. Rol— h6:, d6— e5:; 14. Eh6 
—f8:, Th8— f8: en Zwart staat beter. 

11. - d7— d6 

12. Ro4— fl Ph6— tof 
Zwart aal het spel winnen. B. v-: 



13. Ke3— e4 

14. Ke4— H 

lf.. Kf4— g4: 

16. Pe5— g6 

17. Kg4— h5 



' d6-d5f 
Rf8-hfij 
ThS-gSf 
Tg8 -g6:i 
Pf5— g3:f mi. 



Aanhangsel van C. 
(5e Tegenspel. Ie Speelwijze.) 



11. Pe5— d3 op 11. Ke3— d3, 
f5— etf; 12. Kd3— «4: zon d7— d5; 
13. Ro4— d5:, £3 -f2 f beslissen. 

11. . . . f5-e4: 

12. Pd3— f4 Ph6— f5j 

13. Ke3— e4: Dg2— f2 

14. Ddl— el Df2— 44:f 

15. Ke4— f5:f Rf8— e7 

16. Kf5— g4: Dd4— c4: 

17. Kg4— f3: b7— b6 

18. Del— e4 Do4~e4:f 

19. Kfö— e4: " Bo8 -b7f 

20. Pf4— d5 Pb8-a6 
en Zwart heeft het beate «pet. 

Indien men in het vijfde tegenspel 
den 7en iet van Zwart verwisselt, ver- 
krijgt men de navolgende tweede speel- 
wjj». 



Tweede Speelwijze. 



6. . . . Pg8— h6 

7. d2— 64 d7— d6? 
Deze zet is slechts ((ogenschijnlijk 

goed, daar hij het paard o5 dwingt ' 
tot den terugtocht; f4 — fd zon ster- 
ker zijn. 

8. Pe5— d3 f4— f3 

: 9. g2-~ g3 Dh4— hSf 
Het beste is dat de koningin naar 
e7 terng gaat; intnsschen zon ook hier 
door 10. Pbl— c3, c7— c6; 11. h2 - 
h.3 enz, minstens de pion f3 verloren 
gaan. 

10. Kfl— el DhS— g2 

11. Pd3— f2 en daarna Eo4— fl. 
Wij knnnén dit spel niet verlaten, 

zonder nog eene bijzondere, ofschoon 
minder goede verdediging van S a 1 v i o, 
Pg8 — f6, in de volgende speel wij ze 
aan te geven. 

Derde Speelwijze. 

[Z}e het vorig diagram.] 

6. . . .' Pg8-f6 

Indien Wit nu 7. Bc4 — f7:f zette, 

dan zon met voordeel Ke8 — e7 volgen. 
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7. 


Ddl— el! 


Dh4— el:f 


8. 


Kfl— el: 


d7— d6* 


9. 


Pe5— f7: 


d6— d5 


10 


Rc4— d& 


Pf6— d5: 


11. 


Pf7— h8: 


Pd5— f6 



Wit beeft bij dezen ruil geen schade, 



daar hij een kasteel en 2 pionnen voor 
zijn beide officieren verkrijgt. 

12. d2— d3 Rf8— g7 

13. Pbl— cS c7-c6 

14. Rel— f4: Rg7— h8: 
Het spel staat ongeveer gelijk. 



• /■»• «k»-\rf v 



TIENDE SPEL. 

Indien in het gambiet, van het paard de pion 4. g5 — g4 is vooruit gezet, 
dan bieden zich drie speelwijzen aan, van welke wij de eene, Pf3 — «5, zoo 
even toegelicht hebben. Nn blijft nog over de gevolgen van den zet 5. Rc4 
— f7:f en het offer van het paard f3 te beschouwen, waardoor het „Grambiet 
Muzio" gevormd wordt 5. Rc4 — f7:f geeft geen bijzonderen sterken aan- 
val en wordt daarom, zelden toegepast. 



e7 — e5 
e5— f4: 
g7— g5 

g5— g± 
Ke8— f7: 

Kf7— e8!, 



1. e2— e4 

2. f2— f4 

3. Pgl— f3 

4. Rfl— c4 
" 5. Rc4— f7:f 

ff. Pf3— e5f 
Kf7— e6; 7. Ddl— g4:f, Ke6— e5:; 8. 
Dg4— f5f, Ke5— d6; 9. d2— d4 zon 
verderfelijk voor Zwart zijn. 

7. Ddl— g4: Pg8— f6 

In de verandering beschouwen wij 
den minder goeden zet Dd8 — f6 

8. Dg4-f4: Ef8— d6, 
door 8. d7— d6; 9. Pe5— f3, Rf8— g7; 
10. O — O verkrijgt Zwart een* zeer 
beperkte positie. 

9. o—O, op 9. d2— d4 volgt 
Pb8— c6; 10. c2— c3, Dd8— e7; 11. 
0—0, Pc6— e5: enz. 

9. . . . Th8— f8 

10. d2-d4 Pb8— c6 

11. Pe5— c6:, op 11. c2— c3 be- 
slist Pc6^-e5:; 12. d4-^e5:, Rd6— c5f; 
(13. Rel— e3, Pf6— d5); 13. Kgl— 



hl, Pf6— g4. Op 11. Rel— e3 zet 
Zwart Dd8— e7. 



11. ., . . 

12. Pc6— d8: 

13. Tfl— cl: 

14. Tel— el 

15. Pbl— c3 

16. Pc6— d5: 



Rd6— f4: 
Rf4— cl: 
Pf6— e4: 
d7--d5 
J8[e8— d8: 
Kc8— f5 



en is aanmerkelijk in het voordeel. 
Verandering. 

Zwart. 
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7. . . . Dd8— f6 

S. Dg4— h5f Ke8— «7 
9. Pe5~f7 Df6— f7: 

10. Dh5— e5f Df7— e6 

11. De5— h8: Pg8— f6 
Meestal kan men in dergelijke po- 

sitiën de ingesloten koningin veroveren. 

12. 0—0 d7— d6 

13. Pbl— c3 c7— 06 
[ 14. Ttt— f4: Pb8— d7 

15. d2— d4 De6— f7 

16. e4— e5 Rf8— g7 
Door d6-^e5:; 17. d4— e5:, Pd7— 

e5: zon b2~b3 de koningin bevrijden. 

17. e5— d6:f Ke7— d6: 

18. Dh8— d8 b7— b6 

19. Tf4— f3 en blijft in voor- 
deel. Zwart kan nog eenige andere 
varianten beproeven, de koningin zal 
echter steeds gered worden, daarom is 
bet over het algemeen niet aan te ra- 
den, op bare insluiting te spelen. In- 
dien Zwart de eigen koningin reeds 
naar f6 gezet heeft, schijnt het ver- 
kieselijkste, als antwoord op het later 
Dh5 — e5f, dat hij met zijn koning naar 
d8 uitwijkt. 



Gambiet Muzio. 



1. 
2. 



e2— e4 
f2— f4 



e7— e5 

e5— f4: 



3. Pgl— f3 g 7-g5 

4. Rfl— c4 g5— h4 
Drie wijzen, om den aanval na het 

opofferen van het paard voort te zet- 
te^ zjjn hier gebruikelijk, zij geven 
echter gezamenlijk geen voordeelige uit* 
komst voor den eersten speler. Intus- 
schen eischt de verdediging groote 
voorzichtigheid en volharding. Voor- 
eerst komt de rokade in aanmerking, 



dan, ofschoon reeds minder beteekenend, 
5. d2— d4 en ten slotte 5. Pbl— c3. 
Het kan niet onze meening zijn, hier 
de bijna ontelbare combinatiën van dit 
figurenspel geheel en al af te hande- 
len: eenige aanwijzingen moeten vol- 
staan. Ook zullen wjj geen geheele 
spelen aangeven, daar de beslissing 
reeds bij de opening verkregen wordt 

Eerste aanvaL 

5. 0--0 g4— f3: 

6. Ddl — f3: Men zou nu de 
speelwgze 6 d2— d4, f3— g2:; 7. Rc4 
— f7:-j- kunnen beproeven, Zwart zal' 
echter verhinderen door 6. xl7 — dö; 7. 
Bc4— d5:, Rc8— g4 dat de Unie f 
voor het witte kasteel vrij wordt. 

BBB3TB VBBDBDIGING. 

(Ie Aanval ) 

6. . . . Dd8— e7 
Wij zullen later Dd8— f6! spelen, 

met het doel, de vereeniging der vij- 
andelijke middelpionnen te verhinderen. 

7. d2 — d4. , Het beste zal zijn 
7. Df3— f4:, De7— o5f ; (8. Kgl— hl, 
Dc5— c4:; 9. Df4— e5f, Dc4— e6; 10. 
De5— h8y De6— g6; 11. Dh8— eö, 
Ke8— d8; 12. De5— f4, Pg8-h6; 13. 
d2— d4) of 8. d2— d4, Dc5— d4:f; 9, 
Rel— e3, Dd4— c4:; 10. Df4— e5f. 

7. . . . Pb8— c6 

Al ware f4 door Rf8— h6 gedekt 
geworden, dan zou Rel — f4 toch ne- 
men. 7*d7 — d6 beschouwen wij in het 
aanhangsel. 

8. Df2— f4: Rf8— h6, 

foutief is Pc6— d4:; 9. Ro4— f6:f , Ke8 

— d8; 10. Pbl-c3, Pg8— h6; 11. 

Df4— f2, c7— <j5; 12. Pc3— d5,De7— 

f7:; 13. Rel— g5f, Rf8— e7; 14. Df2 

— h4 en wint 

14 



9. Ro4— f7:f, door 9. Df4— 
c7:t, Rh6— cl:; 10. Eo4 - f7:-}-, De7— 
f7: verkrijgt Zwart eeue beslissende 
overmacht 

9. . . . Ke8— d8 

10. Df4 — f3, ongunstig voor Wit 
is ook 10. Df4— g3, Rh6— cl:; 11. 
Dg3— g7, Rel— e3f— o"4: 

10. . . . EM— cl: 





11. 


Tfl- 


-cl: 


De6- 


-f8 




12. 


RCT- 


-g8: 


Df6- 


-f2:f 




13. 


Kgl 


f2: 


Thfe- 


-g8: 


en 


is in 


bet voordeel 






A 


anhangae 


1 der 


le Verdediging 






(Ie Aanval.) 





7. . . . d7— d6 

Reeds een zet vroeger zon d7 — d6 
kannen geschieden en dan circa het- 
zelfde spel geven. Ware echter 6. d7 
— d5; 7. Eo4— d5:, o7— c6 gezet ge- 
worden, dan kan 8. Ed5 — f7:-{- met 
voordeel slaan. Ook zon in den 5n 
zet reeds d7 — d5 kannen geschieden, 
dan wordt hij echter het beste door 
e4 — d&: geslagen. Wit' zal later d2 
— d3 zetten, f4 daardoor winnen en, 
al naar Zwart zich verdedigt, f7 ofcT 
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Gaat de koningin naar d6, dan 
Lwingt zij wel tot den zet c2— cS, die 
i«t paard bl van c3 uitsluit, maar zij 
frearwijdert zich ook van de zijde des 
feêoniiigs, waarop later de aanval on- 
weerstaanbaar wordt. " 

9. Pbl— c3 Pg8— e7 

m 10 Pc3— e4 Rh6— g7 

11. Rc4— d3 Df5— e6 

. 12. Rel— f4: Pe7— g6 

ia.. Pe4— g5 De6— e7 

14. Ef4— e3 0—0 

De rokade aan de koningszij de is 
irx dit gambiet dikwijls aan ernstige 
aanvallen blootgesteld. Het afwezig 
zijn van den pion g7 maakt het dek- 
ken van den koning nog moeielijker, 
dan wanneer deze pion naar g6 gezet 
ware en daardoor eene positie veroor- 
zaakt zou hebben, die wij reeds, op 
bladz. 153, als gewoonlijk minder gun- 
stig noemde. 

15. Df3— h5 h7— h6 

16. Pg5— f7: Tf8— f7: 

17. Dh5— g6: De7— e6 

18. Dg6— h7f Kg8— f8 

19. Rd3— g6 Tf7— fl:f 

20. Tal— fl:f Kf8— e7 

21. Dh7— g7:f enz. 

©EBDE VERDEDIGING. 

(Ie Aanval.) 

[Zie het vorig diagram.] 

6. . . . Dd8— f6!, 

om zoo mogelijk, indien f4 gesfcgen 
wordt, de koningin af te ruilen. Deze 
verdediging is actiever dan de vroe- 
gere, ofschoon ook 'in deze eigenaardige 
misstanden na den zet e4 — e5 voorko- 
men Wit zal namelijk den konings- 
pion onmiddellijk eveneens opofferen, 
om de vijandelijke koningin nog on- 



gunstiger te plaatsen en eene open li- 
nie te verkrijgen om den koning aan 
te vallen, of, in het geval dat de pion 
niet geslagen wordt, de mogelijkheid 
tot vereeniging der middelpionnen te 
verkrijgen. 

7. e4— e5 Df6— e5:, 

7. c2 — c3, Pb6— <}6 zou voor Zwart 
gunstiger zijn. 

8. d2— d3. Een andere aan- 
val, 8. b2 — b3, bij welke wij in het 
midden zullen laten, of hét kasteel al 
met voordeel geslagen kan worden, is 
reeds wegens de volgende variant niet 
aan te raden: 8 'b2— b3, Pb8— c6; 
9. Pbl— c3, Pc6— d4; 10. Dfó— f2, 
Rf8— c5; 11. Kgl— hl, Pd4— e6 enz. 

Eerste Spéelw'ijze. 
(3e Verdediging. Ie Aanval.) 

8. . . . Rf8— c5f? 
De raadsheer moet naar hö gezet 

worden, om den pion f4 te dekken. 

9. Kgl— hl d7— d6 
of Rc5 — e3, zie het aanhangsel. 

10. Bel— f4: De5— f6 

11. Pbl— c3, en' heeft alle of- 
ficieren in het spel gebracht, terwijl 
Zwart zeer belemmerd is. 

Aanhangsel tot de Ie Speelwijze. 
(3e Verdediging. Ie Aanval.) 

[Zie het vorig diagram] 



6. 


• • t 


(Dd8— f6) 


7. 


(e4— e5) 


(Df6— e5:) 


8. 


(d2— d3) 


(Rfd-c5f) 


9. 


(Kgl-hl) 


Rc5— e3 


10. 


Rel— e3: 


De5— e3: 


11. 


Df3-h5 


De3— e7 


12. 


Pbl— c3 


Pg8— f6 


13. 


Dh5— h6 


d7— d6 


14. 


Dh6— f4: 


Pf6— g4 
14* 



Pc3— dö De7— d7 
Tal— elf Ke8— d8 
Tel— e7 Dd7— a4 

Te7— c7: enz. 



Tweede Spe 
(3e Verdediging. 



il« 




b. . . . JU8— h6I 

9. Eel— d2. Hier kan ook 9. 
Pbl — c3 geschieden. 

..;... Pg8— e7 

.10. Pbl— c3. Ed2— c3 zon ge- 
legenheid gegeven hebben tot Defl — 
cE>t en Th8 — g&, waardoor Zwart den 
aanval op de witte rokade had verkre- 
gen. Juist oni die reden beperkt Zwart 
zich tot verdediging, terwijl Wit alle 
officieren in het spel brengt. 

Eerste Tegenspel 
(2e Speelwijze. 3e Verded. Ie Aanval.) 

10. . . . 0—0 

De rokade is aan bedenking onder- 
hevig. 

11. Tal— el De5— c5f 

12. Kgl— hl Pe7— g6, 

47 — d5 zon door Re4— d5: geslagen 
worden, zonder dat Zwart zijne positie 



werkelijk verbetert. In het aanhang- 
sel wordt Pb8 — 06 beschouwd.' 



12. 




Pbö— c6, 


tegen c7— «6 wint 13 


Po3— e4, Dc5 


— f5;14.g2— g4,Df5- 


-g6; 15. g4— gö. 


13. 


BdS-fk 


Rh6— gT 


14. 


Rf4— e3 


Pop— d4 


15. 


3c4^f7:f 


Kgfi— h8 


16. 


Se3— d4: 


Eg7— di 


17. 


Df3— «4 


Pe7— oS 


18. 


Tfl— &- 


Poft-eö 


19. 


Tel— fl 


d7— d5 


20. 


De4— h4 


Pe5— 17; 


ai. 


Tf5— *7: 


Tfö— f7: 



28. Tfl— fï! 

23. Tf7— f5: Rd^-c3: 

24. b2— c3: Do5— o3:, 1 
ra de opalen zijn eren sterk. 

Tweede Tegenspel. 
(2e Speelwgze. 3e Verded. Ie Aanval.) 






10. 



o7— 06, 



zwakker dan Pb8- c6. 

11. Tal— el De5— oSt 

12. Kgl— hl d7— d5 

13. Df3— b.5 Dc5— d6 

14. Bc4— d5: c6— d5: 

In het aanhangsel wordt de raadsheer 
niet geslagen 

15. Pc3— d5: Pb8 -c6 
Indien Wit nn Tel — e7:f neemt, 

dan slaat Pc6— e7: en op 17. Tfl— 
el volgt daarna met voordeel de ro- 
kade of Ro8— g4; 18, Dh5— h4, Rg4 
— e6; 19. Bd2^b4, Pe7— f5 enz, ' 

16. Rd2— o3I Eo8— d7 

De laatste zet moge vreemd schijnen, 
maar het zon gevaarlijk zijn, het ka- 
steel h8 te wille redden. Ook 16. 
Dd6 — g(i zon slechts dan goed zijn, 
indien Wh het afruilen der koningin- 
nen ontwijke : 17.. Tel — e7:f, Po6— 
e7:; 18. Dh5— e5, Sh6— f8; 19. Pd5 



f6f, Dg6— f6:; 20. De5— f6:, Th8— 
g8, waardoor Zwart het overwioht 
verkrijgt 

17. (Rc3— h8:) 0—0—0 

18. Pd5— e7:f Pc6— e7: 

19. Dh5— f7: Td8— h8: 

20. Tel— e7: . . . 

De krachten van beide partijen staan 
gelijk, nn doet lioh echter de vraag 
voor of Zwart door den pion f4, 'in 
verband met beiden raadsheeren, niet 
een overwegend voordeel verkrijgen 
kan, door de rokade aan te vallen. 
Wij spelen daarom, na de volgende 
positie, het spel iets verder. 




20. . . . Rd7— c6, 

of Th8 — f8, om het afruilen der ko- 
ninginnen te voorkomen, Wit verkrijgt 
echter door: 21. Df7 — h7:, Rd7— c6; 
22. Te7— f7, Dd6— d5; 23. Tfï— f8:+, . 
Rh6— f8:; 24. Dh7- h3f, voordeel we- 
gens het overwicht zijner pionnen. 

21. Df7— e6f Dd6-^e6: 

22. Te7— e6: Bh6— g& 

23. h2— h4 -Rg5— h4: 

24. Tfl— f4: Rh4— g3 

25. Tf4— g4 fic6~ d7 
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.26. Tg4— e4f Kc8— d8 

27. Te6— e3 Th8— g8 

28. d3 — d4 met gelijk spel. 
Wit behoeft het afruilen van het 

kasteel niet te vreezen, want hij heeft 
dan kans, dat hij het spel remise 
houdt, ook nog daardoor, dat hij, in- 
dien aan den tegenpartij alleen een 
hoekpion blijft, het laatste kasteel voor 
een raadsheer weggeeft Een hoekpion 
wkit me^ een raadsheer slechts dan, 
wanneer deze den koning van het laat- 
ste veld verjagen kan. 

Aanhangsel tot het 2e Tegenspel. 
(2e Speelwijze. 3e Verded. ie Aanval.) 

Wij hebben naar het aanhangsel 
verwezen voor het geval, dat Zwart 
het offer van den tweeden officier niet 
aanneemt Hij kan dan rokeeren en 
het spel remise maken. 14. Dd6 — g6 
veroorzaakt evenwel het verlies van 
zijne party. 

N°. 1. 

Zwart. 




Cr>^«^^^^ ww!^Vi //Zr//^n *»-^ 





UjMM/ 






P 



m. 




Wit. 



14. . . . 

15. Tel— e7: 



0—0 
c6 — d5:, op 



f7 — f5 
Kg8— f7 
Kf7 — g8 enz. 



Dd6 — e7: wint 16. Dh5— h6:, c6— d5:; 
17 Pc3— d&:. 

16. Pc3— d5: Pb8 — c6 

17. Rd2— f4;. Minder goed is 
Bd2 — c3, daar f7 — f5 het zwarte spel 
bevrijdt. 

17. . . . Bh6 -f4: 

18. Tfl— f4: Dd6— f4: 
Zwart kan ook, maar met geen beter 
gevolg, het kasteel slaan. 

19. Pd5— f4: Pc6— e7: ' 

20. Dh5— g5f Pe7— g6 

21. Pf4— h5 

22. Ph5— f4 

23. Pf4— h5 
Misschien zon 22. Ph5 — f6f sterker 

zijn, want wordt dit paard geslagen, 
dan komt de koningin naar f6' en zou, 
verbonden met den aangerukten pion 
h2, eene dreigende positie innemen. 

N°. 2. (Aanhangsel.) 
[Zie het vorig diagram.] 

14. . . . Dd6— g6? 

15. Tel— e7:f! Ke8— e7: 

16. Dh5— e5f Rc8— e6 , . 
Gaat de koning naar d8, dan wint 

Wit door 17. Tfl— el. 

17 Rd5— e6: Pb8— d7 
Het gevolg van f7— e6: veroorzaakt 
minstens het' verlies van het kasteel 
h8 en den pion f4. 

18. Pc3— d5f ' c6— d5: 

19. Rd2—b4t Ke7^e8 

20. De5 -'h8:f Pd7— f8 

21. Rb4— fd: en wint. 

Derde Tegenspel. 
(2e, Speelw. 3e Verdedig. Ie Aanval.) 

[Zie het diagram bladz. 213. 1 kolom.) 

10. . . . - Pb8— c6 



11. Tal— ol De5— o5f,het 
schaak is zeer natuurlijk, maar niet 
voordeelig. Zwart moest liever De5 
—f5 Eetten en behield dan het beste 
spel, men zie- daarvoor het aanhangsel. 

12. Kgl— hl Po6— d4 

13. Df3— h$. WH kan ook zeer 
goed 18. Tel— e7:f zetten 

13. . . . Rh6— g5, of 
d7— d5; 14. Dh3— h&, d5— o4:; 16. 
Pc3— e4; Pd4— f5; 16. Dh&— f6, DctS 
— d4; 17. g2— g4 en is in bet voordeel. 

14. Db3— h5 Dc5— f5 

De combinatie 14. Pd4 — e6 is min- 
der ingewikkeld: 15. Pc3— e4, Dc5— 
f5; 16. Eo4— e6:, d7-e6:; 17. Pe4 
— g5: enz. 

15. Pc3— e4 h7-h6 

16. Rd2— o3 Pd4 -e2: 

17. Pe4— f6f Ke8-d8 

18. Dh5— f7: Pc2— el: 

19. Ml— el: Df5— o5 

20. b2— b4 Dc5— d6 

21. PfS— e4 IM6— g6 

22. Pe4 — g5: en wint 

Deze variant vormt een der schoon- 
ste voorbeelden, waarin de overwin- 
I ning door het manoevreeren der offi- 
cieren verkregen wordt." 

Aanhangsel tot het 3e Tegenspel. . 

(2e Speelw. 3e Verdedig. Ie Aanval ) 

[Zie het volgend diagram.] 

11 De5— f5! 

Wit kan beproeven de koningin weg 
te dragen, 12. g2— g4, Th8— g8; 13. 
h2— iiJ, d7— d6, geeft hem echter 
geen gunstig resultaat. Dan komt 12. 
Po3— d5 en 13. Rd2 — c3 in aanmer- 
king, zoo ook de poging, om d-ïn aan- 
val onmiddellijk door 12. Tel — e4 te- 
gen den pion f4 te richten, met de 



bedoeling, zoo veel pionnen, als eenigs- 
zins mogelijk is, terng te krijgen voor 
den opgeofferden officier. 

12. Pc3— d5 Ke8— d8 
. 13. Ed2— o3 Th8— g8^, 

bierdoor verkrijgt Zwart slechts re- 
mise, terwijl Th8-e8, (14. Hc3— f6, 
Rh6— g5); 14. Pd5— f6, Te8— f8; 15. 
g2— g4, Dfö— g6; 16. h2— h4, d7— 
d5; 17. Ro4— d&:, Ec8— g4:; (18. Pf6 
— g4:, Tf8— g8; 19. Rd5— 06:, b7— c6:; 
20. Kgl— h2, Dg6— g4:; 21. Df3— g4:, 
Tg8— g4: enz); 18. Df3— g4:, Dg6— 
g4:fï 19. Pf6— g4:,' Tf8— g8; 20. Kd5 
—f3, f7— f5;' 21. Ec3— f6, Kd8— d7; 
22. d3 — d4,. f5— g4: enz, voor hem 
voordeelig zon zijn. 

14. Tel— e7: Po6— e7: 

15. Eo3— f6 Tg8— e8, of. 
Bh6— g5; 16.'Pd5— e7:, Df6— f6:; 17. 
Pe7— g8:, Df6— g7; 18. h2— h4, Eg5 
— b.4:; 19 Df3— f4: enz. 

16. g2 -g4 Dfö— g6 

17. Df3— e2 Rh6— f8, op 
Rh6— g5 geschiedt 18. De2— e5. 

18. g4— g5 d7^i6 

19. Pd5— f4: Dg6— f5 
20 h2-~ h3 "h7— h6 
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21. Bc4— f7: 

22. Pf4— g6 

23. Pg6— « 

24. Kgl— hl 



h6— g5: 
Df5— h3: 
Dh3— g3f 
Dg3— h3f en 



maakt remise door eeuwig schaak, daar 
Wit er niets Insschen plaatsen kan. 

Er blijft ons nn nog over de laatste 
speelwijze, 12. Tel — e4, voor welker 
positie wij den stand aangeven, te 
ontleden. 

Zwart 




21. W4— e4 of 21. Tf4r-g4, Tf8 
— fl:f, 22. Kgl— il:, Ta8— f8f, *3. 
Kfl— gl, Pe6— 44; 24 De2— dl, Dg6 
— f6; 25. Tg4— f4, Df6— e7 enz. 



21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 



Kgl— fl: 

Kfl-gl 

Pe2— dl 

o2— c3 

c3— d4: 



Zwart aal winnen. 



Tf&-fl:f 

Ta8— »}* 
PcG— d4 

T»— «8 

Tc8- o7: 

Df0— «3 



en 



TWBBDB AANVAL. 



Wit. 

12. Tel— e4 0—0! 
Meestal is de rokade in dergelijke 

gevallen bedenkelijk, nn echter blijkt 
het, dat zij voor Zwart . voordeelig is. 

13. Bd2— f4: $h6— g7! . 
U. Di3-e2 , d7— d5 

15. Rf4-c7: D£5— g5 

16. h2-h4. Na 16. Ke7— f4 
zon Zwart door Dg5 — g4 tot het af- 
ruilen der koninginnen dwingen. In- 
dien Wit soms, 16 h2— h4 zet, dan 
verliest de combinatie Til — f3 — g3 haar 
eigenlijk stennpnnt 

16. . . . Dg5 — g6 

17. Pc3--rd5: Pe7— dö: 

18. Rc4— d5: Bc8— f5 

19. Te4— f4 Rf5— e6 

20. Rd5— e6: f7— e6: 



1. (e2— e4) 

2. (f2— f4) 

3. (Pgl— f3) 

4. (Rfl— c4) 

5. d2— d4 



(e7— e5) 
(e6— f4:) 

(«7 -gö) 

{& &) 
g4— f3: 

d7— d5. 



6. Ddl— f3: 
Dese set is hier de goede verde- 
diging, waardoor Wit in het voordeel 
blijft. 

7. Be4— d5: Pg8— f6 
Wg beschouwen in de verandering 

c7 — c6, die echter iets minder goed is. 

8. 0—0 «7— c6 

9. Bd5— f7:f Ke8— f7: 
10. Bel— f4: E£8— e7 v 

Indien Zwart later een officier op- 
geeft, kan hij met den koning veilig 
den hoek bereiken. 

Verandering. (2e Aanval.) 
[Zie het volgend diagram.] 

7. • • , . c7— c6 

Eerste Tegenspel. 
(Verandering, 2e Aanval.) 

8. Bd5— b3, het slaan van f7 
is af te raden, dat blijkt nit het'tweede 
tegenspel. 

8, . . . . Dd8— d4: 



lJ 



Op Bc8— e6 rou d4 — d5 oprnkken. 

9. -.Bei— f4: Pg8— f6 
Op 10. Dd4— b2: volgt Df3— h5.— 
10. fic8 — e6 is niet goed, daar Wit na 
den rail des raadsheers Qp h5 schaak 
taieden en Fbl — o3 zetten zon. 

10. Pbl— d2 Ec8— g4 

11. Df3— g3 Pf6— e4: 

12. Pd2— e4:. Foutief ion 12. 
Dg3— g4: zijn, door <Dd4 — f2f en 
Dffi— d2:t- 

12. . . , Dd4— e4:f 

18. Kei— d2 De4— e2+ 
14. Kd2— cl en etaat beter. 

Tweede Tegenspel. 

(Verandering. 2e Aanval.) 

[Zie het vorig diagram met bijvoeging 



i 7. o7^- 



6.] 



8. Bd5— f7:f Ke8— f7: 

9. Bol — f4: Indien de koning 
rokeert, wordt d4 geslagen en op Bol 
«3 trekt de koningin zich naar f6 



: . . . Pg8— f6 

o2— c3, of 10. e4— e5, Dd8 
. e5— f6:, Bf8— b4f; 12. 



Kel-fl, Dd4— o4f, 18- Kfl— f2, 
Bb4 — e&f enz 

10. . . . Bc8— g4 

11. Df3 — g3, gut de koningin 
naar e3, dan volgt Bf8— g7 en Th8 — e8. 

11. . . . 

12. DgS— h4 

13. e4— e5 

14. Bf4— gn 
. 15. 0—0 



Th8— g8 
Tg8— g6 
Kf7— g8 
Bf8-e7 
Pf6— ib ent 



DIBOI AANVAL. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. . (f2— f4) (eÖ— f4:) 
. 3. (Pgl-f3) (g7-gB) 

4. (Rfl-c4) (gb— g4) 

5. Pbl— c3 g4— f3: 

6. Ddl— f3: d7— d5 
Deze tegenzet is de beate, maar d7 

— d6 zon ook eene veilige verdediging 
waarborgen. Dd8 — f6, of zooals'in het 
aanhangsel, Pb8 — 06 zon niet goed zyn. 

7. .Bo4— d5: o7— c6 

8. Bd5— b3 Bc8— e6 

9. Bb3— e6: f7— e6: 
ia DlS-hÖf Ke8— d7 

11. d2— d4 Dd8— f6 

12. 0—0 Df6— g6 

13. Dh5— a5 Pb8— a6 

14. Bol— f4: Bf8--b4 

15. Da5— a4 Pg8— «7 
en blijft in het voordeel. 

Aanhangsel tot den derden 
aanval. 
[Zie het volgend diagram.] 
6. . . . T?b8— c6 

Pc6— d4: 
Ke8— f7: 
Kf7-g7 
Pd4— e6 
KJB— o&t 



7. d2— d4 

8. Bc4— f7:t 

9. Df3— h5f 

10. 0—0 

11. Bel— f4: 



218 



Zwart 




12. Kgl— hl Pg&— f6 

13. Rf4— h6f Kg7— gS 

14. Dh5— h4 Bc5 — e7 

15. e4— c5 Pf6 — e8 

16. Dh4— f2 en wint. 



Het geweigerd Koningsgambiet 



ELFDE SPEL. 



Nadat wij op de voorafgaande bladzijden, de beste verdediging van het 
paardgambiet in het voordeel van den tweeden speler hebben ontleed, en in 
het gambiet van den raadsheer het spel minstens hebben gelijk gemaakt, mag 
het overbodig schijnen nu nog zetten aan te geven, waardoor men het gam- 
biet' ontwijkt. De eigenaardigheid van verscheidene, dikwijls zeer goede 
spelers veroorloven hun dikwijls niet altgd met volkomen kalmte in alle 
détails van de verdediging in te gaan en lang, zooals in het paardgambiet, 
alleen zich te beperken tot het verijdelen van de plannen van den tegenpartij, 
zonder zelf tot aanvallen over te gaan. Zij voelen behoefte, tut de belem- 
merde positie te geraken en zijn daarom bereid af te zien vaa het winnen 
van den pion, door het gambiet te weigeren. Deze weigering is echter aan 
eenige bedenkingen onderworpen, daar Wit nn, indien Zwart zelf een offer 
brengt, voor. het minst zijn pion f4 tegen den vijandelijken koningspion af- 
ruilen kan, wat in het algemeen als een voordeel beschouwd wordt. De spe- 
len kunnen niettemin gelijk gemaakt worden. 



1. e2— e4 

2, f2— f4 



e7 — e5 



EERSTE VERDEDIGING 

2. . . . d7— d5 
Gaat deze pion slechts eene schrede, 

dan volgt Pgl— f3 of Rfl-— c4 en het 
gambiet kan - nog later, echter niet 
meer met voordeel, aangenomen worden. 

3. e4 — d5:, wij merken nu 
op, dat ook 3. Pgl— f3, d5— e4:; 4. 



Pf3— e5:, Rc8*-e6 (foutief is Rf8— c5; 
5. Ddï—-h5, g7— g6; 6. Pe5— g6:, Ec5 
— f2f; T. Kel-e2! enz); 5 d2-d4, 
e4— d3:!; 6. Rfl— d3:, Rf8— c5 tot een 
voor beide partgen gelijk spel leidt. - 
3. . . . e5— f4:, nu 

kan, echter iets minder goed, de- ko- 
ningin d8 — d5: slaan, waarop Ddl — 
e2 of Pbl— c3 volgt Wit verkrijgt 
een meer vrije positie, die door deze 
verdediging niet uitgesloten wordt. 
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Ook kan eene andere speelwijze door 
3. e5— e4 ingeleid worden. Deze zet 
vormt een soort van tegengambiet, dat 
nader verdient beschouwd te worden. 
Wg ontleden dit in het aanhangsel* 
4. Pgl— f3 R18— d& 

In deze positie zal Wit den pion 
niet kannen veroveren, maar ook d5 
behouden. Wij verklaren het spel 
voor gelijk, maar zullen nu Dd8— d5:, 
in plaats van den laatsten zet, nader 
beschouwen. 

4. . . . Dd8— d5: 

5. Pbl— c3 Dd5— e6f 

6. Kel-^fö, om het kasteel hl 
spoedig naar el tegen de vijandelijke 

' koningin te kunnen gebruiken, zooals 
wij in een dergelijke combinatie reeds 
op bladz 83 aangaven. 



6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



d2-d4 
Rfl— d3 
Pc3— e4 
Thl— el 
Pe4— d6:f 



Rc8— d7 
Rf8 — d6 
Pg8— e7 

f7— f6 
De6— f7 

c7— d6: 



Bel — f4: met beter spel r 



Aanhangsel tot de Ie Verdediging. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (f2— f4) (d7— d5) 

3. (e4— d5:) e5— e4. 

Eerste Voorzetting. 
(Aanhangsel*) 

4. Rfl— b5f, wil Wit den ge- 
wonnen pion opgeven, dan kan hj| de 
volgende variant, die het spel gelijk 
maakt, kiezen. 4. c2 — c4, c7— c6; 
(Rf8— c5 heeft 5. b2— b4, en Pg8— 
f6; 5. d2 — d4 ten gevolge); 5. d2 — 
d4, c6— d5:; 6. Pbl— c3 enz. De 
eenvoudigste zet k 4. d2 — d3. 



deel. 



4. 


• • • 


c7— c6 


5. 


d5— 06: 


b7— c6: 


6. 


Rb6— c4 


Pg8— f6 


7. 


d2— d4 


Pb8— d7 


8. 


Pgl— e2 


Pd7— b6 


9. 


Rc4— b3 


Rc8— a6 


ia 


Pbl— cB 


Rf8— b4 


n. 


0—0 


Rb4— c3: 


12. 


b2— c3: 


Pf6— d5 


13. 


Tfl— el 


f7— f5 


14. 


g2— g4 en 


is in het voor 


!weede Voorzetting. 




(Aanhangsel) 

» 


1. 


(e2— e4) 


( e 7— e5) 


2. 


(Ö— f4) 


(d7~— d5) 


3. 


(e4—d5:) 


(e5— e4) 


4. 


d2— d3 


Dd8— d5^ 



Onder A beschouwen wij Ro8— f5. 
Op Pg8— f6 zou 5. d3-^«4:, Pf6— 
e4:; 6. Rol — e3 volgen. 

5. Pbl— o3 RfB— b4 

6. Ddl— d2, door 6. Rol— d2, 
Rb4— c3:; 7. Bd2— c3:, f7-*-f6; 8. d3 
— e4:, Dd5— e4:f, 9. Ddl— e2 wordt 
het spel spoedig gelijk. 



6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



d3— e4: 
Dd2-~c3: 
Kei— f2 
Rfl— d3 



Dd5— e6 
Rb4— c3: 

De6— e4:f 
Pg8— f6 « 
De4— c6 
Pb8— c6: 



Dc3— c6: 

Pgl— f3 met gelijk spel. 



A. (2e Voortzetting. Aanhangsel.) 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



( 6 2— e4) 
(f2— f4) 
(e4-d5:) 
(d2— d3) 
Ddl— e2 



(e7— e5) 
(d7— d5) ' 
(e5 — e4) . 

Rc8— f5 

Pg8— f6, op 



Dd8— e7 volgt 6. g2— g4, De7— h4f; 



f. Kal— d2 tot voordeel van Wit. 

6. d3— e4: Pf6-e4: 

7. Pbl— 08 Dd8— «7 

8. Po3—dl en heeft het sterk- 
ste spel. 

TWBlBï YMDIDtOIHG. 

1. (e2-^e4) (e7— eo) 

2. (f2— f4) Bf8— cÖ 
Dor* verdediging is leer belangwek- 
kend, daar rij Wit in de rokade naar 
fl voor het oogenblik verhindert 

3 Pgl— f3 d7— d6 font 

ton rijn d7 — dö, met het oog op 4. 
Pf3-e5:, (d&— «4:; 5. Ddl— h5, Dd8 
— e7; 6. Pe5— f7:, g7~g6; 7. Dh5— 
e5), Pg8— f8; 5. d2-d4, Bc5— M; 
6. e4— d5:, Dd8— d5:; 7. Rol— e3, 
Pb8-c6; 8. c2— c3 enz. Ook is niet 
aan te bevelen 3. Pb8— 06. 

4, c2 — o3, om de pionnen in 
het midden te laten voortrokken. 4. 
lifl — o4 had ons gevoerd in eene va- 
riant van het gambiet van Lapet (aie 
bladc. 74) en 4. Pbl— c3 brengt ons 
in -de Weener partij. Het sterkste, 
doch niet geheel veilig, kan Wit den 
aanval door 4. b2 — b4 vervolgen. 



Eerste Te 



pel. 



4. . . . Eo8— g4 

5. Efl— e2 Eg4-f3: 

6. Re2— f3: Pb8— «6 

7. b2— M Bc5— b6 

8. b4— b5 Pc6— e7 

9. d2— d4 a7— a6 

10. tó— a& Ta8— a6: 

11. O— O Pe7— e6 

12. Eol— b2 e5— f4: 

13. Bf3— e2 en heeft het voor- 
deel het centrum met zijn pionnen te 
bezitten. 



Tweede Tegenspel. 



e4-f5:I 



fj— a 

Eo8— f& 

d6— eö: 

e5— e4 

Bc5— e7 

07— 06 

Re7— d6 . 



f4— e5: 
Ddl— «3 
d2— d4 
PfS— e6 
g2-g3 

11. Bel— f4 

12. Bfl— g2 . . . 
Zwart -is door den geïsoleerden pion 

ï het nadeel. 

Derde Tegenspel. 



10. 



5. d2— d4 eb-d4: 

6. o3--d4: Ec5— b6 
Evenals Pg8— f6 ton Dd8— «7 het 

optrokken van den pion d2 — d4 niet 
verhinderd hebben. Tusaohen - heide 
speelwijzen is echter het verschil, dat 
op 6. Kc5— b4-f- bij de laatste niet 
Bel— dB, maar Kal — £2 moet ge- 
sohieden. 

Daar de koning nog niet in veilig- 
heid gebracht is, heeft de dekking der 
drie vereénigde pionnen hare moeilijk- 
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0—0 
Pb8— c6 
Pf6— g4 
Deze terugtocht 



hei<L Slechts door op het geschiktste 
oogenblik met den pion e4 op te ruk- 
ken, kan men in het algemeen het 
uiteen jagen van het centrum ver- 
hinderen. 

7. Rfl— d3 

8. Fbl— c3 

9. Rel— e3 
10. ReS— gl. 

doet geen' schade, daar later h2 — h3 
het paard terug dringen en den raads- 
heer weder vrij maken kan. Ware 
9. Rc8 — g4 geschied, dan zon Bd3 — 
c2 daarop volgen. 

10. ... f7— f5 

-.11. Rd3-c4f Kg8— h8 
Nn moet 12. e4 — e5 geschieden. Daar- 
door zon ontslaan d6— -e5:; 13. d4 — 
e5:, Dd8— dl:f; 14. Pc3— dl:, wat 
voor Wit niet nadeelig zon zijn. Het 
plan daarentegen, dat wij onmiddellijk 
vervolgen zullen, is niet aan te beve- 
len,, ofschoon daarin een kasteel tegen 
een paard en pion veroverd wordt. Het 
lpst het centrum op en stelt den wit- 
ten koning te veel bloot aan de aan- 
vallen der vijandelijke figuren. 

12. Pft— g5 f5— e4: 

13. Pg5— f7f Tf8— f7: 
Wit zet niet 13. h2 — h3, wijl daarop 

Tf8— f4: volgt. Het kasteel slaat het 
paard f7, daar de koningin tegelijk 
aangevallen wordt, staat echter de 
witte koningin op c4 of b3, dan moet 
eveneens Tf8 — f7: geschieden, daar door 
Kh8— g8 soms Pf7— höf, Db3— g8f 
met Ph6 — fff tot verstikt mat leiden 
zou. Wij geven daarom de positie aan. 



Mat positie» 

Zwfcrt. 



'M 

v/r" 



*** 




1 






I 





K 



*Hi. 










V/S/, 



m 
i 





wm 1 wm i^ wm. 

Wm È. WPê^WË 




Ü 



m 



'{%&& 



■viék 




Ét 
k 

m 




Wit 



14: 


Rc4— f7: 


e4— e3 


Deze pion, die Zwart voldoende dek- 


ken kan, 


beslist het 


spel, daar hij den 


raadsheer gl en het kasteel ingesloten 


houdt. 




• 


15. 


Pc3— e2 


Dd8— f6 


16. 


RH— d5 


Pc6— b4 


17. 


Rd5- ra 


Rc8— f5 


18. 


Kei— fl 


Df6— g6 


19. 


h2— h3 


Pg4— f6 


20. 


v a2— a3 


Pb4— d5 


21. 


Rf3^-d5: 


Pf6— d5; 


22. 


Ddl— b3 


c7— c6 


23. 


g2-g3 


Rf5-d3 


24. 


Thl— h2 


Dg6— e4 


25. 


Kfl— el 


Rb6— a5f 


26. 


Kei— dl 


h7— b5 


27. 


Tal— cl 


Rd3— c4 


28. 


Tel— c4: 


b5 — o4: 


29. 


Db3— c4: 


Ra5— d2 



Zwart zal door den pion e3 winnen. 



t, «NSWN* 



r 



Eindspelen. 



Bij spelen van tamelijk gelijke sterkte zijn de partgen niet zeldzaam, waarin 
de beslissing eerst na het afruilen van bijna alle stukken door een klein, 
aan de eene zijde voorhanden, overwicht wordt verkregen of, niettegenstaande 
dit, door uitstekend tegenspel van den tegenpartij onmogelijk gemaakt wordt. 
Het voornaamste dezer eindspelen zullen wij ontwikkelen, daar hare kennis 
niet alleen noodzakelijk is, om het spel in de zeer dikwijls voorkomende geval- 
len tot het einde te voeren, maar om reeds in den loop van de partij het oog 
gevestigd te honden op het eindspel dat wellicht zal ontstaan, waarvoor men 
de gunstigste positie ziet te verkrijgen. Het is echter even onmogelijk om 
alle denkbare eindspelen aan te geven als alle spelopeningen, maar de meest 
voorkomende spelen zijn voldoende om een uitgangspunt te vormen voor die, 
welke in de analyse ontbreken. 

Ten eerste bieden zich de spelen aan, waarin de afzonderlijke koning al- 
leen tegen koning en officieren over gebleven is. Om het mat in dergelijke 
gevallen af te dwingen, is het niet voldoende een raadsheer en zelfs beide paar- 
den te hebben, daar deze slechts pat kunnen verkrijgen. De koningin of het 
kasteel, beiden raadsheeren, zoowel als raadsheer en paard vereenigd, zijn echter 
voldoende. De uitvoering voor de beide laatste moeielijke gevallen volgt later. ' 

Nadat wij onderzocht hebben, hoe de enkele koning mat gezet kan worden, 
gaan wij over tot die eindspelen, waarin zich aan beide zijden officieren be- 
vinden en ten laatste beschouwen wij de combinatie der pionnen. 



ms»*^& 



*a 



224 



I. Beiden raa$sheeren tegen den enkelen koning. 



Zwart. 




Wit 

Het mat kan slechts volgen, indien 
de koning in een boek gedreven is. 
Het naast elkander plaatsen van beiden 
raadsbeeren is geschikt om den koning 
rijen van velden af te snijden. 

1. . . . Kc6 — d5 

2. Rd8— 16 . Kd5— d6 

3. Rh7— e4 Kd6— d7 



4. Rf6— e5 Kd7— c8 
5. Kf7— e6, niet naar e7, daar 
dit pat zon veroorzaken. 



5. 


• • • 


Kc8 — d8 


6. 


Re4— b7 


Kd8— e8 


7. 


Re5— c7 


Ke8-f8 


8. 


Ke6— f6 


Kf8— g8 


gaat de 


koning naar 


e8, dan volgt 


Rb7— c6f. 


% 


9. 


Rc7— f4 


t Kg8— f8 


10. 


Rb7— c6 


Kf8— g8 


11. 


Kf6— g6 


Kg8— f8 


12. 


Rf4— d6f 


Kf8— g8 


13. 


Rc6— d5f 


Kg8— b8 


U. 


Rd6— e5 mat - 



\ 



n. Raadsheer en paard winnen tegen den koning. 

s De moeielijkheid, om bet mat door raadsheer en paard te verkrijgen, be- 
staat minder daarin om den enkelen koning tegen den rund te dringen, maar 
veel meer om hem in den hoek te brengen, die door den raadsheer beheerscht 
kan worden, als daar slechts het mat mogelgk is. Men veriniple daarenbo- 
ven, dikwijls schaak te geven, daar het krachtiger is, den koning die velden 
af te snijden, naar welke hij denkt te zetten. Pet paard moet gewoonlijk die 
velden aanvallen, welke ontoegankelijk voor den- raadsheer zijn, maar men 
verzette het paard zoo mogelijk zeldzaam, daar zijne bewegingen meer tijd 
eischen dan die van den raadsheer, die bovendien van positie veranderen kan 
en toch zonder tempo-verlies in dezelfde richting, werkzaam blijven kan. 



.Zwart 




Wit 



1. - s Kh6 — h5, 

of naar h7, zie de eerste verandering. 
Zwart kan slechts op a8 of hl mat 
worden. 

2. Rc6— e8f Kh5 -h4, 
gaat de koning naar h6, dan verkrij- 
gen wig hetzelfde spel als in de ver- 



andering. 

3. Kf6— f5 Kh4— g3 



r 
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4'. Ke8— hö 

5. Rh5-g4 

6. Kf5— g5 

7. Kg5— U. 

8. Kf4— e3* 

9. Pe5— d3 

10. Ke3— f4 

11. . Kf4— g3 

12. Eg4— e2 

13. Pd3— f2f 

14. Pf2— h3f 

15. Be2— f3 mat 



Kg3— h4 
Kh4— g3 
Kg3— i2 
Kf2— el 
Kei— fl 
Kfl— g2 
Kg2— fl 
Kfl— gl 
Kgl— tl 
Khl— gl 
Kgl-hl 



Eerste Verandering. 



•X . i . . . 

2. Pe5— f7 

3. Ec6— e4 

4. Re4— h7 
5. 



Kh6— h7 
Kh7— g8 
Kg8— f8' 
Kf8— e8 
Ke8— d&, of 



Pf7— e5 
zooals in de 2de verandering geschiedt, 
Ke8 — f8. Men lette vooral op den 
gang van het paard, die in beide spe- 
len ongeveer dezelfde blijft. 

6. Kf6— e6. Dit is de beste 
zet, men zon echter ook Rh7 — e4 



kunnen zetten. 

6. . . . 

7. Pe5— d7 



Kd8— c7 
Kc7--c6 
Kc6— c7 
Kc7— d8 
Kd8— e8, 



8. Eh7— d3 
. 9. Rd3— e4 
10. Ke6— d6 
gaat de koning naar c8, dan volgen 
eigenlgk dezelfde zetien van Wit, slechts 
in andere volgorde, men begint dan 
met Pd7— c5. 



11. Re4— g6f 

12. Rg6— H' 

13. Pd7— c5 

14. Pc5— b7f 

15. Kd6^-o6 

16. Kc6— b6 

17. Rf7— e6f 

18. Pb7— c5 

19. Ke6— d7 



Ke8— d8 
Kd8— c8 
Kc8— d8 
Kd8— c8 
Kc8— b8 
Kb8— c8 
Kc8— b8 
Kb8— a8 
Ka8— b8 enz. 



Tweede Verandering 

5 Ke8~ Ï8 

6. Pe5~d7f Kf8— e8 

7. Kf6— e6 Ke8— d8 

8. Ke6 — d6 en winst als voren. 






De koningin wint tegen het kasteel, zelfs tegen 

kasteel en pion. 



Zwart. 




Opdat de koningin in de gegeven 

positie winne, moet Wit zijn koning 

achter den pion brengen en tleze 

daarna dnbbel aanvallen. Daarvoor is 

het echter noodzakelijk, dat men den 

vijandelijken koning dwinge, voor den 

pion te gaan, en ten tweede moet 

het kasteel van het veld e5 verdreven 

worden, wijl het daar den koning den 

overgang over de 5de rij en over de 

e-linie afanijlt. 

15 



1. Dd3— h7f Ee7— e6, 
gaat de koning naar d8, dan volgt 2. 
Dh7— f7, Te5— c5; 3. Df7— e6, Ed8 
— c7; 4. De6-re7f, Ke7— c6 en de 
koning is toen op de 6e rij gedreven 
Of 2. (Dh7— f7), Kd8— <£; 3. Df7— 
a7, Ec8-d8; 4. Da7— b8f,- Ed8— d7; 
5. Db8— b7f, Kd7— d8; 6. Db7— c6, 
Kd8— e7; 7. Dc6— c7f, Ke7— e6; 8. 
Do7— d8, Te5— f5f; 9. Ef4— g4, Tfó 
— e5; 10. Dd8— e8f, Ke6— d5; 11. 
De8 — c8 enz. 

2. Dh7— c7 Te5— c5 

3. Dc7 — d8. Deze positie ïb 
noodzakelijk, om den koning van Zwart 
te dwingen naar d5 te zotten. 

3. . . . To5— e5 

, 4. Dd8— e8| Ee6— d5, 

gaat liij naar- f6, dan zon Wit door 

De8 — d7 en vervolgens door Kf4 — g4 

met den koning over de 5-1 inie komen. 

5. De8— c8 . Te5— e4f, 
zet hij het kasteel naar h5, dan geeft 
de koningin op a8 schaak en verovert 
den pion. Op 5. Kd5— d4f volgt 6. 
Dc8— c6, Te5— d5; 7. Dc6— c7, Kd4 
— d3; 8. Do7— cl, (Td5— d4f; 9. 
Kf4— f5), Kd3— d4; 9. Dol— c6 en 
wint eveneens den pion. 

6. Ef4— f5 Te4— e5t, 
door 6. Kd5— d4; 7. Dc8— c6,d6— d5 
zou Zwart zijn pion een schrede voor- 
waarts brengen, verliest echter ook door 
8. Dc6— e2, daar het veld e8 door het 
kasteel niet betreden kan worden, door 
het schaak op a4. 

7. Ef5— f6 Te5— e4, 

zet de koning naar d4, dan gaat de 
koningin naar c6. 

8. Do8— f5f Te4— e5 

9. Df5— d3f Kd5— c5 

10. Dd3— d2, Wit moet nn no g' 



dwingen tot den overgang van de e-linie. 

10. . . . Ke5— 06 

11. Dd2— d4 Ec6— d7, 
het gevolg op Kc6 — c7 zou zijn: 12 
Dd4— a4, Te5— c5; 13. Da4— a7f, Kc7. 
— c6; 14. Kf6— e7 en komt achter 
den pion. 

12. Dd4— c4 . Te5— c5, 
verwijdert het kasteel zich, dan tal 
de koningin het door een schaak trach- 
ten te wjnnen. 

13. Do4— f7f Kd7— c6 

14. EfS — e7, eindelijk is het 
den koning gelakt, achter den pion te 
komen, waardoor het spel beslist wordt; 
stond overigens den pion op d'l, ia 
plaats van op d6, dan zon deze bewe- 
ging van den koning niet mogelijk zijn 
en, het spel bleef remise. Één kasteel- 
pion zon echter ook op de tweede rij 
verliezen. 

14. 
15. 



Ee7— d8 


xeo — e»' 
Te5-c5 


Df7— d7| 


Kc6— d5 


Ed8— e7 


Tc5— c6 


Dd7— f5f 


Kd5— c4 


Ee7— d7 


Tc6— o5 


Df5— o4f 


Ke4— b3 


Kdï— d6: 
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21. . .' . Tc5— c2, 
gaat liet kasteel slechts een schrede, 
Tb5 — c4, dan volgt De4 — el en de 
witte koning komt nader. 

22. Kd6 — d5, het zon nntteloos 
zijn met den koningin schaak te geven, 
terwijl de koning nog verwijderd is. 

22. . . . Kb3— b2, zet 
het kasteel Tc2 — cl, dan biedt De4 — 
f3 schaak en wint weder eene linie. 

23. &d5— d4 Kb2— al, om 
zich pat te laten zetten, indien Wit 
het kasteel slaat. 

24. Kd4— d3 Tc2— b2 

25. De4— a4f Kal— bl 



26. Kd3— c3. Hierdoor dwingt 
men het kasteel, zich van den koning 
te verwij deren. Is echter in deze posi- 
tie aan Wit de zet, dan zon hij door 
Da4 — e4f en daarna op a8 of -hl 
(schaak) het ontbrekende tempo gemak- 
kelijk winnen. 



26: 


• . • 


Tb2- 


-h2 


27. 


Da4— b5f 


Kbl- 


-al 


28. 


Db5— a 6f 


Kal- 


-bl 


29. 


Da6— b6f 


Kbl- 


-a2 


30. 


Db6— a7f 


Ka2- 


-bl 


31. 


Da7— b8f 


en verc 


>ver 


kasteel. 


• 







. f 



IV. De koningin tegen beiden raadsheeren. 

Meestal wint de koningin, door hare groote gemakkelijkheid in verschillende 
bewegingen, tegen twee mindere officieren. Slechts indien deze eene bij zonder 
gunstige positie, die de nadering van den vijandelijken koning verhindert, in 
de nabijheid van hnnnen koning innemen, kunnen zij het spel remise maken. 
De positie moet daarenboven zoo zijn, dat zij naar omstandigheden veranderd 
kan worden*, wijl de vijandelijke koning trachten zal deze om te trekken. 
Raadsheer of paard staan ten dien einde, het best naast elkander, dicht voor 
hunnen, koning, zooals in het volgend diagram. 



Zwart. 




de nadering van den vijandelijken ko- 
ning verporloofd hebben en daardoor 
ware het spel verloren. 

2. Dd7— e6f Kg8— g7 

3. Kg4— f4 Rg6— h7 

4. De6— d7i Kg7 — g6~ 

5. Üd7 — e8f (zie de verande- 



ring.) 



Wit. 



1. Da4— d7f Kg7— g8, ' 
maar niet Rg6 — f7, want die zet zon 



5. 
6. 
7. 

8. 
9. 



Kf4— g4 
De8— e6 

De6— d7f 
Dd7— e8f 



Kg6-g7 

Rh7— g6 

Rg6— h7 

Kg7— g6 

Kg6— g7 
- 15* 



10. Kgl— hft Bh7— 15 

11. De8— &4 Bf5— g6f 

Het spel blijft remise. 

Verandering. 

5. KM— g4 Rh7— g8 

6. Dd7~ f&f Kg6— g7 

7. Kg4— h5 Eg8— f7f 

8. Kh5-g4 Rf7— g6 



Het spel blijft remise. Hadden de 
r&adsheeren voor bnnnen koning eene ■ 
dergelijke positie midden in het bord 
ingenomen, dan zonden zij aich even- 
eens niet van den koning mogen ver- 
wijderen, maar zich geheel op dezelfde 
wijze moeten verdedigen, zooals daar- 
even getoond is, en dan zonden ?.ij 
ook remise maken. 



V. De koningin tegen beiden paarden. 

De beide paarden zijn, indien zij naast of over elkander bij hnnnen koning 
staan, minder blootgesteld aan de nadering van den vijandelijken koning, 
over het algemeen minder in bet defensive, als in die positie, waarin de een 
den ander ondersteunt of dadelijk weder tot dekking teruggetrokken worden 
moet. Bij de analyse gaan wij daarom van eene ongunstige positie uit. en 
laten vooreerst de paarden elkander dekken. 




1. Kb.2 -g3 Kd4— d3, ook 
zon hier Pd — d6 goed zijn om daarna 
de paarden naast elkander te vereenigen. 

2 Da8— dof Kd3— o3 

3. Kg3— f4 Pe5— d3f 

4. Kf4— f3 Pd3-b4 
Gaat het paard naar e& met schaak 



terng, dan volgt Kf3 — e4, bindt de 


paarden, zooals het aanhangsel nade 


aantoont, en het spel 


wordt daardoor 


ten voordeele van Wit beslist 


5. Dd5— dl 


Pc4— d2f 


6. Kf3— e2. 


Pd2— b3 


7. Ddl— elf 


Kc3— e4 


8. Del— h4f 


Kc4— o3 


9. Dh4— ffif 


Pb3— d4f 


ia Ke2— f2. 


Pb4— d5 


Het spel blijft remise 




AANHANGSEL. 


Zwut 
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Wit zal pogen den koning, tegen 
den rand te dringen en daar pat te 

. zetten of zoo trachten te plaatsen, dat 
bet paard zetten moet en daardoor 

' wordt geslagen. 

5. . . . Kc3— 1>3 

6. Ke4— d4 Kb3— b2 

7. Dd5— b7f Kb2— c2 . 
Zwart doet goed door met den ko- 
ning weder vrijwillig in den hoek, of 
in het algemeen aan den ran<| te gaan. 

8. Db7— b5 Kc2— dl 

9. Dbö— b3f Kdl-e2 



10 Db3— g3 Ke2— fl 
11. Kd4— e4. Wit kan niet^da- 
delijk met de koningin naar h4 gaan, 
daar hem dan een schaak op f3 dreigt. 

11. . . . Kfl— e2 

12. Dg3— g2f Ke2— dl 
• 13. Dg2— f2 Kdl-^cl 

14. Ke4— d4 Xcl— dl 

15. Kd4— c3 en wint, dat ook 
het gevolg zon zijd, indien Zwart an- 
dere zetten deed, als de door ons aan- 
gegevene. 



VI. De koningin tegen raadsheer en paard. 

De verdediging van raadsheer en paard tegen de koningin is door de on- 
gelijksoortige bewegingen dezer kleine officieren bijzonder moeielijk, echter ko- 
men ook hier positie n voor, waarin de koningin niet winnen kan. 



Zwart. 




Wit. 



Zetten wij het paard op g7, dan 
valt het de velden h5, f5, e6 en e8 
aan. Staat nu de koning bij dit paard, 
dan moet de vijandelijke koning, om- 
met de koningin te winnen, hem na- 
deren op de velden g5, e5 of e7. 
Plaatsen wij nu echter den raadsheer 
nog op f6, dan zijn alle toegangen ge- 
dekt en zoo is voor dit oogenblik de 
nadering van den vijand onmogelijk 
gemaakt. Daarom moeten paard en 
raadsheer in eene dergelijke positie 



eerst gedwongen worden hun stand te 
verlaten, voordat de koning met de 
koningin krachtig aanvallen kan, en 
vervolgens moet men, opdat men winne, 
den verdediger beletten 'een nieuwe 
positie als de aan gegevene in te ne- 
men. Dat men echter niet in staat 
is dit laatste te verhinderen, zal de 
volgende uitvoering bewijzen. 

1. Dc6-d5f Kf7-g6 

2. Dd5 — g2f , gaat der koningin 
naar g8, dan trekt Zwart zijn raads- 
heer terug naar g5 of h4 en vervol- 
gens naar f6. 

2. . . . Kg6— f7 

3. Dg2— g4» Daar nu Zwart 
de koningin van het veld g6 weren 
moet, om zijne positie te handhaven, 
zoo kan thans de raadsheer zetten, doch 
mag zich niet te ver verwij deren. Hij 
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moet in deze en in dergelijke positien 
van die plaatsen op de velden g5, e7 
of e5 zetten, welke juist niet door 
den vijand aangevallen worden. Hij 
zet daarom nu: 

3. . . . Bf6— e5 

4. Dg4— c4f Kf7— g6 

5. Dc4— e4f Kg6 f6 
Zwart bad hier eene andere positie 

moeten innemen, en het blijft nog de 
vraag of Wit in deze de overwinning 
verkrijgen kan. 

6. Kd7— c6 Pg7— f5, 

om daarna den koning de witte velden 
af te snijden. 

7: De4— f3 Kf6— e6 

Zwart moet, zooveel mogelijk den 
koning zoo plaatsen, dat bij zijne beide 
officieren vrij gebruiken kan, vooral 
bet paard, daar de voornaamste moeie- 
lykbeid der verdediging bestaat in de 
goede zetten van deze figuur ; bet paard 
moet de velden bezetten, vanwaar uit 
het* krachtigste de nadering van den 
vijandelijken koning verhinderd wordt, 
doch tevens moet hij zijne aanvankelijke 
poaiiie tegen (len raadsheer trachten te- 
rug te krijgen. 

8. Df3— e4, zet Wit nu 8. 
Kc6 — c5, dan. zou zijn plan geheel 
vernietigd zijn, want Zwart antwoordt 
Re5 — d6f en dan Pf5 — e7, waardoor 
hij weder eene positie aanneemt, ge- 
heel gelijk >aan de oorspronkelijke. 
Daarom zet Wit het beste Df3 — e4 



of d5f, zooals in de verandering, j 



8 


. 


• 


Ke6--f6 


9. 


Kc6- 


-d5 


Pf5— e7f 


10. 


Kd5- 


-c4 


Pe7— f5 


11. 


Kc4- 


-d3 


Pf5— d6 


12. 


De4- 


-d5 


Kf6— f5 


13. 


Kd3- 


-e3 


Ki5— f6 


14. 


Ke3- 


-f3 


Pd6— f5, 



i 
i 

i 



waardoor Wit verhinderd wordt zijn 
koning dadelijk naar g4 te brengen. 

15. Dd5— c6f Pf5— d6 

16. Kf3— g4 Kf6— e6 

en Zwart heeft eene positie, geheel 
gelijk aan die van den aanvang. 

Verandering. 

Zwart. 



I 




8. Df3— d5f Ke6— f6 

9. Kc6— d7 Pf5— g7 

10. Kd7— d8 

11. Kd8— c8 

12. Kc8— d7 



Pg7— e6f 
Kf6— f5 
Pe6— f4 



Wit heeft niets gewonnen. 



- -- >— •«" -^ ~* 



VII. Kasteel tegen kasteel en raadsheer. 



Tot de belangrijkste problemen behoort de oplossing van het spel van kas- 
teel en raadsheer tegen kasteel. De verdediging . is moeielijk, maar schijnt 



niet alleen mogelijk te zijn in het midden vin het lord; echter kan het mat 
boyendjen aan den rand in eenige ponten, ilie" wij dadelijk nader zullen aan- 
geven, afgedwongen worden. 

Eerste Verandering. 

4. . . . Ke8~f8 

5. Tg7— h7 Tdl— gl 

6. Th7— c7 Kf8— g8 

7. Tc7— c8f en wint. 
Tweede Verandering. 

5. ;. . . Tfl— f8 

6. Rg3— dG Tf3— e3f ' 

7. Ed6— e5 Te3— £3 
Op Ke8—i8 ia het antwoord Tg7—h7. 

8. Tg7-^>7t Ke8— f» 
Op Ke8*-d8 volgt Te7— b7. 

9. Te7— c7 Kf8— g8 

10. Te7— g7f Tg8— f8 

11. Tg7^g4 Kf8— e8 
Op Tf3— e3 zoo Tg4— h4 volgen. 

12. Re5— f4 en wint. 
Gelijk aan de oplossing der positie 

op de e-linie is ook de analyse voor 
den analogen stand op de rij f. Ook 
kan men het mat nog afdwingen in 
de positie geheel in den hoek van het 
bord, maar op de linie van het paard 
is het eene uitzondering. 



1. Tc6— o8t Td7— d8 

2. Te8— c7 TM8— d2 
Om de overwinning te verkrijgen 

moet men het zwarte kasteel noodza- 
ken zich te plaatsen op een der velden 
dl of d3. 

3. Tc7— b7 Td2— dl 
Wh moet trachten, zijn kasteel zoo 

te plaatsen, dat het zich op den afstand 
van een paardzet van den vijandelij- 
ken koning bevindt. Tb7 — o7 zoo, 
door Tdl — d2 voor dit doel niet goed 
zijn, daarentegen beantwoordt daaraan 
Tb7— g7, wijl Zwart Tdl-fl, welk 
veld met dl correspondeert, zetten 
moet. In de eerste verandering be- 
achonwen wij den zet des konings. 

4. Tb7— g7 Tdl— 11 

5. ReÖ— g3 Ke8— f8 

In de tweede verandering honden 
wij ons met Tfl — f3 bezig. 

6- Tg7— g4 Kf8— e8 

7. Tg4— c4 Tfl— dl 

Zet Zwart Keö— f8, dan volgt 8. 
%3— e5, Kf8— g8; 9. Tc4— h4 enz. 

8. Eg3— b.4 Ke8— f8 

9. Rh4— f6 Tdl— elf 



10. 



-e5 



11. Tc4— h4 en wint. 




1. Td6— d«t Tc7-c8 

2. Td8-d7 Tc8— c2, 
gaat hij naar f8, dan verliest hij door 
den zet 3. Td7— d6 
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3. Rb5— 06 Tc2— b2f, 
zet na de koning naar c8, dan wint 
Wit door 4. Td7— d4. 

4. Rc6— b5 Tb2— c2 

5. Td7 — f7, opdat het zwarte 
kasteel het veld cl bezette. 

5. . . . Tc2— c3 

6. Rb5— a4 Tc3— cl 

7. Ra4— c6 Tel— blf 

8. Kb6— c5 Tel— b2!, 
dit is de eenige zet, die niet bepaald 
het verlies veroorzaakt. Op 8. Tbl — 
gl wint 9. Rc6— e4 Op 8. Tbl— elf 
volgt 9. Kc5— d6, Tel— dlf, 10. Rc6 
— d5 enz. 

9. 

10. 

11. 

12. 

niet aangeven, hoe Wit ten slotte de 
overwinning kan afdwingen. De moeie- 
1 ijkheid der oplossing bestaat daarin, 
dat Wit hier niet, zooals in de eerste 
positie, zijn kasteel op paard- afstand 
houdt en desverkiezende van de eene 
naar de andere zijde overgaan kan. 
Het enkele kasteel kan Wit wel ateeds 
verhinderen, met den koning het veld 
e6 en tevens met den raadsheer het 



veld e5 in te nemen. 

Bevinden zich overigens kasteel en 
koning in het midden van het bord, 
dan blijft het spel reeds daardoor re- 
mise, dat de overmacht niet voldoende 
is, eene positie aan den rand af te 
dwingen. 

Zwart. 



9. 


Rc6— d5 


Tb2— h2 


10. 


TH— b7f 


Kb8— c8 


11. 


Tb7— e7 


Kc8— b8 


12. 


Kc5— b6, 


en wij kunnen 




Ten slotte merken wij nog op, dat 
ook aan den rand, behalve de reeds 
genoemde positie op de linie van het 
paard, nog vele positien, zooals b. v. 
de aangegevene in dit diagram, die 
eene gelijkenis heeft met de eerste ge- 
analiseerde, blijken onoplosbaar te zijn. 



VIII. Kasteel en paard tegen kasteel. 

Wanneer de stukken zich in het midden van het bord bevinden, is het «jat 
van kasteel en paard tegen kasteel slechts in enkele gevallen te verkrijgen; 
staat daarentegen de verdedigende koning aan den rand op de velden van 
kasteel, paard en raadsheer, dan is het mat betrekkelijk gemakkelijk. Op de 
velden van koningin en koning is de weerstand grooter en dikwijls zelfs onover^ 
winnelijk. De positie, waarin kasteel en paard de grootste kracht toonen, zijn 
die, waarin het vijandelijk kasteel zich op dezelfde helft van het bord be- 
vindt, waarop de koningen staan, en het paard naar het veld naast zijn ko- 
ning' zoo gezet kan worden, dat het bij een schaak zich er tnsschen plaatst. 




Te5— c5 Tb2— b6 

Kf6— £7 Tb6— bïf 

Pe6 — c7 en wint. 



1. Pb5— d6f Ke8— f8, 
want Ke8 — d8 zon door Kf6 — eG nood- 
lottig zijn. 

. 2. Tb7— d7 Ta8— b8, 

of Kf8— g8, zooale in de verandering. 

3. Td7— a7 Tb8— d8 
Wit -moet het kasteel noodzaken naar 
dëte gaan, om, wanneer hij hei paard 
verzet, niet blootgesteld te zijn aan 
een schaak. 



4. 


Pd6— f5 


Td8— b8 


5. 


Pf5-g7 


Tb8— böt 


6. 


Pg7-e6f 


Kf8— g8 


7. 


Ta7— e7 


Tb6— a6, gaat 


het kasteel naar b;J, dan 


volgt Te7—e8f. 


8. 


Kf6— g6 


Ta6-a8 


9. 


Te7— d7 


Ta8— b8 


10. 


Td7— de 


Tb8— e8 


11. 


Td6— c6 


Te8— a8 


12. 


Pe6— g5 


Kg8— f8 


13. 


To6— e6 


Ta8— b8 


14. 


Pg5-h7| 


Kf8— g8 


15. 


Te6— e7 


Tb8— b6f 


16. 


Ph7^f6f 


Verloren. 



Verandering. 



3. Kf6— g6 Kg8— f8 

4. Td7— f7t Kf8— g8 

5. Pd6— e4 enz. 







-n7| 




-g8 
-a6 




■ 2. 


KI5- 


-f6 


Td6- 




3. 


Tc7- 


-e7 


Ta6- 


-b6 




. 4. 


KfiJ- 


■R6 


Tb6- 


-b8 




5. 


Te7- 


-d7 


en het spel wordt 


gereduceerd tot 


de 


voorafgaande 


va- 


riant. 
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IX. Kasteel en pion tegen kasteel. 



• i 



Meermalen zal het aan het enkele kasteel gelukken, het spel remise te 
houden, indien zijn koning zich voor den vijandelijken pion bevindt. 



Zwart. 




Wit. 

1. Tb3— a3 e5— e4 

2. Ta3— b3, het kasteel mag 
deze derde linie eerst verlaten, wanneer 
de pion op e3 gezet is. Door 2. Ta3 
— a8 zou Wit, zooals blijkt uit de 
verandering, verliezen. 

2. . . . Th2-a2 

3. Tb3— c3 e4-e3 

4. Tc3-c8 Kf4— f3 

5. Tc8 — f8f en geeft eeuwig 
schaak. Indien de zwarte koning zich 
echter van den pion verwijderde, zou 
Wit winnen. 

Verandering. . 

2. Ta3— a8 Kf4— f3 . 

' 3. Ta8— f8f. Kf3-e3 

4. Kei— fl, zet Wit den ko- 
ning niet, dan geeft Zwart op hl 
schaak,, ruilt de kasteelen af en speelt 
Ke3— d2. 

4. . . . Th2— hlf 

5. Kfl— g2 Thl— el 

6. Tf8— e8 Ke3— d2 



-7. Kg2— f2, biedt Wit op d8 
schaak, dan geschiedt Kd2 — e2. 

7. . . . é4 — e3f 

8. Kf2— g2 Kd2-e2, 
e3 — e2 maakt het spel remise. 



9. Te8— e7 

10. Te7— e8 

11. Te8— e6 

12. Kg2— h2 

13. Te6— f6f 
H. Tf6— e6 

15. Te6— d6 

16. Kh2— g2 

17. Td6— d7 

18. Td7-b7 

19. Tb7— blf 

20. Tbl— b2f 

21. Tb2— b3f 
22. 



Tel— dl 
Tdl— d7 

Td7— g7f 
Ke2— f2 
Kf2— el 
e3— e2 
Tg7— c7 
To7— c2 
Tc2— d2 
Td2— d8 
Kei— d2 
Kd2— e3 
Td8— d3 
Td3— dl 



Tb3— bl 
en zoo voorts. 

Indien in een eindspel aan beide 
zijden zich slechts kasteelen met een 
ongelijk aantal pionnen bevinden, zoo 
beslist meestal niet het overwicht van 
een pion. Men tracht de pionnen af 
te ruilen en de laatste door den ko- 
ning tegen te houden. Zijn er even- 
wel nog mindere officieren in het spel, 
dan is er minder kans op remise, in- 
dien echter die stukken geen raadshee- 
ren van ongelijke kleur zijn. Reeds 
meermalen is namelijk door ons ge- 
zegd, dat verschillende raadsheeren bij- 
zonder geschikt zgn het spel remise 
te maken. 



1 
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X. De raadsheer maakt het spel tegen kasteel, soms tegen 

kasteel en pion remise. 

Gewoonlijk zal kasteel en pion tegen een enkelen raadsheer .winnen, intus- 
schen kan het voorkomen, dat de raadsheer de velden naast den pion zoo be- 
heerscht, dat hij daardoor den vijandelijken koning verhindert het verder 
voortrokken van den pion te ondersteunen. Deze gevallen zijn echter zeld» 
zaan* en kannen zich bij de pionnen van de paarden niet doen gelden. 



In de volgende positie wint Wit. 



Zwart. 




Wit. 

1. Tdl — al, den minder goe- 
den zet dé — d5f beschouwen wij later. 

1. . . . Rc7— b8 

2. Tal— a6f Rb8— d6 

3. Ta6 — b6, nu is Zwart ge- 
dwongen den koning te zetten en het 
veld dÖ ongedekt te laten. 

3. . . . Ke6— d7 

4. Ke4— d5 Rd6— g3 

5. Tb6— b7f Rg3— c7 

6. Tb7— a7 Kd7— c8 

7. Kd5 — c6 en rukt dan onge- 
hinderd met den pion op. 

1. d4— d5f Ke6— d7, 
Zwart verliest ook nu, de verdediging 
is echter langer. 

2. Ke4— d4 Rc7— g3 



3. Tdl— al Rg3— f4 

De raadsheer tracht, zoo lang hij 
kan, zich gereed te houden om den 
vijandelijken koning schaak te geven, 
indien hij op een veld naast zijn pion 
gaat. Wit zal echter toch in staat zijn 
een der velden c5, d5 of e5 voortdu- 
rend met den koning te bezetten.» 

4. Tal— a7f Kd7— d6 

5. Ta7— a6f Kd6— d7 

6. Ta6— f6 Rf4— h2 

7. Tf6— g6 Rh2— f4 

8. Tg6 — g4, waarna Zwart de 
linie b8 — h2 niet meer met vrucht 
behouden kan. Gaat de raadsheer nu 
naar h2 of c7, dan beslist 9. Tg4 — 
g7f, Kd7— d6; 10. Tg7— g6f. Ook 
de andere zetten zijn voor Zwart niet 
duurzaam. . 

8. . '. . Rf4-d2, 

de raadsheer kan ook naar cl gaan, 
verliest echter evenzeer. 

9: Tg4— g2! Rb2— b4, 
ook Rd2 — f4 zou onvoldoende zijn. 

10. Tg2-b2 Rt>4— f8, 

op Rb4-a3 of e7 zou 11 Tb2— b7f, 
Kd7— d6; 12. Tb7— b6f, Kd6— d7; 
13 Kd4 — e5 beslissen. . 

11. Tb2~b7f Kd7— d6 

12. Kd4— e4 Rf8— e7 

13. Tb7— b6f Kd6— c7 

14. Tb6— g6 en wint. 

Wij merken hier nog op dat Zwart 



ook. verliest, indien bij de linie bS — bonden met 
b2 vroeger met den raadsheer verlaat, 

als nu in deze uitvoering geschied ie. 



In den volgenden stand blijft het 
spel remise. 



Wit. 

1. Ta7— b7 Rb3-c4 

2. Tb7— c7 Rc4— a2! of 
(16, Zwart moet zijn raadsheer op de 
linie naar f7 honden en wel zoo, dat 
hij schaak kan geven, indien Kf5 — gfi 
geschiedt. Op deze wijze blijft het 
spel remise. Zet na de pion naar f7, 
dan neemt Zwart hem niet dadelijk, 
maar speelt eerst Kf8-^g7. Zwart 
zon echter verliezen, indien hij dan 
zijn raadsheer niet op de aangegeven 
diagonaal had. Geschiedt b. v. : 



2. - . . 


Rc4— b5?dan 


volgt: 3. f6- f7 


Kfö— g7 


4. Kg5— f5 


Rb5-^a4 


5, Tc7— b7 


Ra4— dl, 


op Bc6 beslist Ee6. 




6. Kfö -e6 


Rdl— h5 


7. Tb7— c7 


Rh5— g6 


8. f7— f8 Df 


Kg7-f8: 


9. Ke6— f6 en 


wint. 



Een pion van het paard zal, ver- 



kaeteel, ook in de 
anders voor den enkelen raadsheer 

gunstige positie winnen. 



1. g6— g7f Kh8— h7, 
indien hij den pion slaat, wint 2, 
Kf6— g6. 

2. Tb7— b4 Rd4— f2, 

op Rc4— g7: wint Tb4— h4f en Kfö 
-g6. 

3. Tb4-g4 Kh7-g8 

4. Kf5-g6 Rf2-d4 

5. Tg4— f4 Rd4— g7: 

6. Tf4— c4 Verloren. 

De raadsheer alleen kan in het al- 
gemeen het spel tegen één enkel ka- 
steel remise maken. Het geschiktste 
is daarvoor de positie met den koning 
in een hoek, niet van de klenr dus 
raadsheers, waar men dan naast den ko- 
ning met den raadsheer het schaak 
dekken en slechts pat gezet kan wor- 
den. Staat de koning echter op een 
ander rand veld, dan zette men nim- 
mer den raadsheer tnsschen een schaak 
van het kasteel, maar voorkome slechts 
dat de vijandelijke koning zich recht 
tegenover den anderen plaatst. Hen 
zal dit het best kannen doen, indien 
men zich zelf op een nuadveld tm 
de klenr des raadsheers houdt 



237 



XI. Kasteel tegen paard. 

Een paard, dat zich in de nabijheid van zijn koning bevindt, zal tegen het 
kasteel remise maken, is het echter van den koning gescheiden, dan loopt het 
gevaar, van geslagen te worden. 



Zwart. 




(reeft hef paard op g8 schaak, dan" 
blijft het spel remise, 

1. . . . Ph6— g4f 

2. Kf6— -e6 Ke8— d8, 



gaat de koning naar f8, dan zal het 
paard op dezelfde wijze ge wonnon wor- 
den, zooals nu Wit het verovert. 

3. Th7— h4 Pg4^e3 . 
Op 3. Pg4— f2 zou Th4~d4f volgen. 

4. Th4— e4 Pe3— c2, 
gaat liet paard naar il, dan geeft 
Wit op d4 schaak en ^et vervolgens 
'6. Td4--d3, waardoor het paard in- 
gesloten wordt. 

5. Ke6— d5 Pc2— a3 

6. Kd5 — c5 en wint. 



XEL Het kasteel tegen officieren en twee pionnen. • 

Een kasteel tegen raadsheer of paard en twee pionnen maakt het spel re- 
mise. Deze stelling is wel is waar in het algemeen juist, maar het leiden 
van het kasteel, vooral tegen een raadsheer, is moeiel ijk. Men moet er 
steeds op attent zijn, zulk een positie in te nemen, dat men, indien de pionnen 
verder voortgaan, het kasteel voor beide opofferen kan. In het volgende voor- 
beeld is dit niet meer mogelijk. 



Zwart. 




1. Kdl— et Kd4— c5, 
Zwart moet, om te winnen, met den 

koning op c3 en met den raadsheer 
op c4 staan. 

2. Td8— c8f, geeft het kasteel 
geen schaak, maar gaat het b. v. naar 
e8, dan zal Zwart in drie zetten met 
den pion d3 koningin halen. 

2. . . . Kc5—b4 

S. Tc8— b8f Kb4— c3 
4. Tb8— c8f Kd5— c4 en 

Zwart wint. 

Stonden de pionnen pas op hun 

vijfde veld, dan zou het spel remise 
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blijven, daar Wit dan nog niet te vree- 
zen had, dat een pion door tweemaal 
voortrokken koningin zon worden. Hij 
zon dan, zoodra de zwarte koning zich 
begeeft op de c-linie, met het kasteel 
'naar~e8 zetten en Zwart dwingen, met 
den koning terng te gaan of met een 
pion op te rukken. In beide gevallen 
wint Zwart niets. 

Stond, in het daareven toegelichte 
voorbeeld, op d5 een paard in plaats 
van den raadsheer, dan zon het spel 



evenzeer remise 'big ven. Meestal ver- 
dedigt zich het kasteel tegen paard en 
pionnen het best, als hij ter zijde van 
de pionnen blijft, terwijl de koning 
zich tegenover hem plaatst. 



In welke gevallen, het kasteel een 
of meer, niet door figuren begeleide 
pionnen tegenhoudt, zal laterf wanneer 
wij de enkele pionnen beschouwen, 
aangegeven worden. 



XIII. Raadsheer tegen paard met pionnen. 

Blijven in een eindspel pionnen over en is daarbij aan de eene zijde een 
raadsheer, aan de andere een paard, dan heeft het laatste niet zelden een voor- 
deel, daar hij niet gebonden is aan een kleur, zooals de raadsheer, maar alle 
velden aanvallen kan. In de volgende positie beslist echter niet Jhet overwicht 
van het paard, maar de omstandigheid, dat de raadsheer afgesneden wordt. 

1 Zwart 




Zwart zet f6 — f5 en wint. Doet hij 
als eersten zet a5 — £4, dan zou hij wel 
den raadsheer veroveren, maar niet 
kannen verhinderen, dat de pion f6 
tegen g3 afgeruild en daardoor het 
spel remise wordt. 



XIV. Raadsheer tegen pionnen. 

In de volgende positie kunnen de drie pionnen tegen den enkelen offioier 
niet winnen, ofschoon dit dikwijls het geval is, zooals b. v. het eindspel van 
het (op bladz. 125 en volgende) medegedeelde Quioco piano bewijst. 
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Zwart. 




In deze positie is liet spel remise, 
onverschillig of Wit of Zwart den voor- 
zet heeft. 



1. 



Kb4— b3 



2. v Kf3— f4 of Kf3— e3, 



£• . . • 

3. Kf3— e5 

4. Re5— d5 

5. e4 — e5 

6. Kd5— e6 

7. Ke6— f6 



Kb3^b2: 
Kb2— c3: 
Kc3— d3 
Kd3— e3 
Ke3— f4 
Rg6— f5 



remise. 
Of: 
. . . Kb4— b3 

Kf3— e3 in plaats van Kf4. 
. . . Kb3— b2: 

Kb2— c2 
Rg6— f7 
Rf7— e'6 
Kc2— d2 



1. 
2. 

«• . • ' . 

3. Ke3— d4 

4. e4 — e5 

5. Kd4— e4 

6. g5— g6 



remise. 
Ook indien Wit voorzet, is bet spel 



remise, en Wel: ~ 

1. Kf3— f4 Kb4— c5, 
gaat de koning naar b3, dan zal Wit 
winnen. 

2. Kf4— e5 Kc5— c4 

3. b2— b4 Rg6— h7, 
Zwart mag den pioiv niet slaan. 

4. b4-M)5 Kc4— g5 

5. b5— b6 

6. Ke5— d5 

7. e4 — e5 

remise. 
Of: 



Kc5— b6: 
Kb6 -c7 
Kc7— d7 



1. Kf3— f4 Kb4— b3? 

2. e4— e5 Kb3— c4, 
slaat de koning den pion b2, dan 
wint Wit door e5 — e6. 

3. b2— U Kc4— d5 - 
. 4. b4— b5 ' 

5. b5— b6 

6. e5 — e6 

7. Kf4— e5 

8. Ke5— f6 

9. e6-7-e7 

10. Kf6-rg7 

11. Kg7— f8 en wint. 

Zet Wit in den eersten zet e4— -e5, 
dan kan hij eveneens slechts remise 
maken, indien Zwart daartegen uitste- 
kend speelt. 

1. e4— e5 

2. Kf3— f4 

3. b2— b4 , 

4. x b4— b5 



Rg6— Ü7 
Kd5— c6 
Kc6— b6: 
Kb6— c7 
Rh7— g8 
Kc7— d7 
Bg8-d5 



4. Kf4— f5 



Kb4— c5 

Kc5— d5 

Rg6— d3 

Rd3— b5: 

Rb5— d7f 



remise. 



en een pion. 

Het paard kan, ook indien het door zijnen koning niet ondersteund wordt, 
zooals uit het volgende voorbeeld big kt, een pion meestal tegenhouden. 
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Zwart 




Wit 

1 Pa2— cl Kb3— b2 

2. Pel -d3f Kb2— c2 
3 Pd3— bij Kc2— b3 
. 4. Pb4 — d3, om van ol weder 
schaak te geven, indien de pion voort- 
rnkt. In het algemeen merken wij 
op, dat wanneer in dergelijke positiën 
bet paard niet onmiddellijk schaak kan - 
geven, het steeds een veld vindt, om 
dan in den tweeden zet met schaak te 
bieden tevens den voortrukkenden pion 
aan te vallen. 

Een kasteel, in verband met zijn 
koning hondt 3 tot 4 pionnen tegen, 
het kasteel alleen verliest echter twee 
aaneengesloten pionnen, indien zij hun 
zesde veld bereikt hebben. De koning 
en een pion maken, indien de vijan- 
delijke koning niet tijdig naderbij ko- 
men kan, het spel tegen het • enkele 
kasteel remise. In het volgende voor- 
beeld wint echter het kasteel. 

Zwart. 




Wik. 



1 Tg7- 


-g6f 


Kd6— d5 


2. Ke8- 


-d7 


c6— c5 


3. Tg6- 


-d6f 


Kd5— c4 


4. Kd7- 


-c6 


Kc4— b4 



5. Kc6 — d5 c5 — c4 

6. Td6— b6f Kb4— c3 

7. Tb6— c6 en wint 

Een pion in de nabijheid van zij- 
nen koning en op het voorlaatste veld 
kan soms tegen de koningin het spel 
remise maken, evenwel is dit slechts 
mogelijk o|f de rijen van kasteelen en 
raadsheeren. Op de andere linien ver- 
liest hij altijd, b. v. : 




Wit. 



1. 


Dbl— f5f 


Kf2-g2 


2. 


Df5~g4f 


Kg2— f2 


3. 


Dg4— f4 


Kf2— gl 


4. 


Df4— e3f 


Kgl-fl 


5. 


De3-f3f. 


Was bij deze 



manoeuvre de pion op de f-linie, dan 
zon Zwart den koning in den hoek 
van. het bord zetten, om. na verlies 
van den pion pat te zijn., Deze om- 
standigheid redt het spel door een raads- 
heerpion. Nog duidelijker ziet men dat 
de pion van het kasteel niet verliest, 
daar de koning in den hoek pat kan 
worden. Bij de middel- en paardpion- 
nen is echter geen pat mogelijk. 

5. . . . Kfl— el 

Nu wint Wit een tempo om den ko- 
ning dichter te brengen. Het herha- 
len van deze beweging beslist ten 
zijnen voordeele. 

In het volgende voorbeeld verliest, 
wijl de koning nader komen kan, zelfs 
een raadsheerpion. 




Dg3— b3 
Db3— b2 
Kg4— f3 
Kf3— e4 



Kdl— d2 
Kd2— dl 
Kdl— d2 
Kd2-dl 



1. 

2. 
3. 

4. 

5- Ke4 — d3 en wint 
Zijn slechts aan beide egden de ko- 
ninginnen en pionnen over, dan be- 
slist meestal één pion meer of min- 
der niet, want zelfs tegen een pion, 
die door koningin en koning onder- 
steund tot op de 7de rij is voortge- 
rnkt, kan de koningin alleen nog nu 
en dan remise maken. 

Zwart. 




Wit. 



1. . . . 13— f2 

Wit tracht nu altijd schaak te ge- 
ven ot zich met de koningin zoo te 
"plaatsen, dat de pion niet oprukken 



mag. Wit zal de koning echter niet 
nader brengen, opdat de zwarte ko- 
ningin zich bij een schaak er niet tus- 
schen plaatst en tegelijk zelfs schaak 
geven kan. De afruil der koninginnen, 
die dan noodzakelijk wordt, zou het 
spel voor Zwart beslissen. Wit moet 
nu 2. Dc4 — e4f zetten, daar hij door 
Dg4 , f" zou verliezen. 

2. Dc4— g4f? 

3. Dg4— e4f 

4. De4— d4 

5. Dd4— h8f 
door 5. Dg3— h3; 6. Dh8— e5f, Kh2 
— gl; 7. De5— g5f, Dh3— g2; 8. 
Dg5 — e3 verkrijgt men remise. 

6. Dh8— a8f Kg2— gl 

7. Da8— a7 

8. Kb5— c6 

9. Da7— g7f 

10. Dg7— b2 

11. Db2— d4 
Dd4— h8f 



Dd6— g3 
Kg2— gl 
Kgl— h2 
Kh2~ g2!, 



Dg3— b3f 
Kgl-g2 
Db3-gH 
Kg2— gl 

Kgl— h2 
Dg3— h3 



12. 

13. Dh8— e5 of b8. Kh2 —hl 
en Zwart wint. 

De pion alleen tegen den enkelen 
koning wint slechts dan, indien hij - 
door zijn koning zoo begeleid wordt, 
dat hij de laatste velden voor den 
vijand ontoegankelijk maakt, dat wil 
zeggen indien hij b v. : in de volgende 
positie hej veld c2 of a2 bereikt. 

[Zie het volgend diagram.] 

De pion kan vooreerst in het voor- 
uitgaan niet verhinderd worden, maar 
Wit kan, indien aan hem de zet is, 
zoo spelen, dat hij zelfs het laatste 
veld met den koning bezet en zich 
daar pat laat zetten. De zetten zijn 

echter nauwkeurig aangegeven. Wit 

16 



' •" 
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Zwart 




Wit. 

moet beginnen zich tegenover den vij- 
andelij ken koning op c3 te plaatsen. 
Zet Zwart dan den koning naar b5, 
dan moet Wit de oppositie door Kc3 
— b3 handhaven, opdat Zwart met zijn 
koning geen ruimte voor den pion winne, 
want die zon hem in de gelegenheid 
stellen naar a2 of c2 te komen. 
1. Kb2— o3 b6— b5 



2. Kc3— h3 

3. Kb3— b2 

4. Kb2— c2 

5. Kc2— b2 



b5— b4 
Kc5— o4 

b4— b3f 

Kc4— b4 



6. Kb2— bl, door K— al of cl 
wordt het spel verloren. 

6. Kh4 — a3 

7. Kbl— al b3— b2f 

8. Kal— bl Ka3— b3, 
waardoor Wit pat gezet is. 

Bij een hoekpion zon de verdedi- 
ging gemakkelijker zijn, daar de ont- 
bloot» koning slechts moet trachten 
den hoek te bereiken, om veilig te 
zijn. Zelfs een vijandelijke raadsheer, 
die niet op de kleur van het hoek- 
veld staat, zou hem van daar niet kun- 
nen verjagen. Twee pionnen winnen 
tegen den koning, ook wanneer hij 
in een hoek staat, wijl men gewoon- 
lijk den eène opoffert, om voor den 
anderen eene overwinnende positie, in 
verband met den koning, te verkrijgen. 



XVI. Pionnen tegen pionnen. 

Bevinden zich in een eindspel meer pionnen aan iedere zijde, dan beslist, 
op eenige uitzonderingen na, het overwicht van een pion. Dan ^omt het ech- 
ter niet alleen op de goede leiding der pionnen aan, maar vooral ook op de' 
bewegingen der koningin. De reeds vroeger genoemde oppositie (positie te- 
genover elkander) of de mogelijkheid deze ter gesohikter tijd te verkrijgen, 
geeft dik wij Is de beslissing, zelfs bij gelijke krachten. Men moet dus zeer 
voorzichtig zijn met het vermijden of handhaven der oppositie. Die het eerat, ' 
misschien uit gebrek aan vrije zetten met de pionnen, met den koning zet en 
daardoor genoodzaakt is de oppositie op te geven, geeft big na altijd den tegen- 
party een vrij veld om voort te dringen. 



243 



Zwart. 




Wit 

In deze positie zal Zwart, indien 
hij voorzet, verliezen; Wit kan ech- 
ter met den zet slechts remise maken. 

1. Ke4— d4 Ke6— d6 
Indien Zwart door Ke6 — f5 de op- 
positie opgeeft, verliest hij. 

2. Kd4— d3 Kd6— d7 

3. Kd3— e3 Kd7— e7 

4. Ke3— d4 Ke7— d6 

5. Kd4— e4 . Kd6— e6 
Zwart handhaaft de oppositie en maakt 
het spel remise. Met den voorzet ver- 
liest hij echter, wijl hij dan genood- 
zaakt is de oppositie op te geven. 

1. . . . Ke6— d6 

2. f4— f5 Kd6— e7, 
slaat Zwart den pion, dan gaat Wit 
met den koning naar h7 en brengt 
vervolgens zijn pion g5 ongehinderd 
tot koningin. 

. 3. f5— f6f» het spel is re- 
mise, indien Wit den pion g5 slaat. 

3. . Ke7 — e6 

4. Ke4 — d4, hier kan Wit ook 
onmiddellijk f6 — 17 zetten en den pion 
opgeven. 



4. 


•» • . 


Ke6— d6 


5. 


f6— f7 


Kd6— e7 


6. 


Kd4— e5 


Ke7— f7: 


7. 


Ke5— d6 


Kf7— f8 


8> 


Kd6— e6 


Kf8— g7 



9. 


Ke6— e7 


Kg7-g3 


10. 


Ke7— f6 


Kg8— h7 


11. 


Kf6— n 


Kh7— h8 


12. 


Kf7—g6: 


Kh8— g8 


13. 


Kg6— h6 


Kg8— h8 


14. 


g 5— g6 


Kh8— g8 


15 


g6-g7 


Kg8— f7 


16. 


Kh6— h7 en wint. 



Zwart. 




Wit 

De onbewogen kasteelpion houdt het 
spel remise, daar op g5 — g6, h7 — h6 
volgt. Waren echter de heide witte 
pionnen nog niet zoo ver opgerukt, 
en bevond zich ten minste een hun- 
ner onbewogen op zijn eerste veld, 
dan zon Wit, als hij met den koning 
het veld h6 bereikt had, daardoor kun- 
nen winnen, dat hij den achtergeble- 
ven pion een of twee schreden in den 
eersten zet laat doen, al naar de vij- 
andelijke koning op f8 of h8 en g8 
staat. 



In de volgende positie big ft het spel 
remise, daar aan Wit den zet is. 

[Zie het volgend diagram.] 

1. . . . Kf5— f4 

2. Kf2— e2. Op h2— h3 volgt 
h7 — h6, daarentegen geeft g2— g3*fv 
Kf4— g4; 3. Kf2— g2, h7— h5 enz. 



r 



* , 
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Zwart. 




Wit. 




2 . . . 


Kf4— e4 


3. Ke2— d2 


Ke4— d4, 


ook nu zou het antwoord op h2 — h3 


h7 — h6 zijn. 




4. g2— g3 


Kd4-e4 


5. Kd2 -e2 


Ke4— f5 


6. Ke2— f3 


Kf5— g5 


7. h2— h3 


Kg5— f5 


8. g3-g4f 


Kf5— g5 


9. Kf3— g3 


h7-h6 


10. h3— h4f 


Kg5 — g6 enz. 



Heeft Wit den voorzet in de oor- 
spronkelijke positie, dan wint hg door 
een eigenaardig omtrekken van den 
zwarten koning. 

1. Kf2— f3 

2. Kf3— e4 

3. Ke4— e5 

4. Ke5— e6! 
Op Kg5— g6 volgt 5. h2~ h3 (zie 2e 
Verandering). Door 4. Kg5 — hö, Kh6, 
Kh4 of 4. h6— h5 ontwikkelt het spel 
zich evenals in de hier aangegeven 
variant. 4. h7 — h6 beschouwen wij 
in de Ie verandering, maar ook daar- 
tegen blijft de methode van aanval 
dezelfde. 



Kf5— g5 
Kg5— g4 
Kg4— gö 
Kg5-g4 



5. Ke6— f6 Kg4-f4 

6. Kf6— g7 h7— h5 

7. Kg7-g6 Kf4-g4, 
op h5— h4 antwoordt Wit eveneens] 
met 8. h2— h3. 

8. h2— h3f Kg4— h4 

9. Kg6— h6 Kh4— g3 
10. Kh6— h5: en wint. 

BBB8TB VBBANDBBINQ. 
Zwart. 




Wit 



4. 



h7— h6 



5. Ke6— f7 h6— h5 

Op Kg5— h5 geschiedt 6. Kf7— f6, op 
5. Kg5— g4 of Kh4 echter 6. Kf7— g6. 

6. Kf7— g7 h5-h4 

7. h2— h3 Kf5-f4 

8. Kg7— g6 . Kf4— g3 

9. Kg6 — g5 en wint. 

2e VEBANDEBINQt 

4. . . . Kg5 — g6 

5. h2— h3 Kg6-g7 
Gaat de koning naarhö of h5, dan 

zet Wit 6. Ke6— f6 en blijft bij het 
reeds gespeelde systeem. Hetzelfde is 
ook het geval big 5. Kg6— g5; 6. 
Ke6— f7, h7— h5; 7. g2— g3. Wg 
besohonwen 5. h7 — h6 in het toevoegsel. 



6. De6— f5 Kg7— n 
nf M— h6; 7. h2— h3. 

7. Kf5— h5 Kf7— g7 ' 
Op Kf7— f8 geschiedt 8. Kg5-h6, 
E8— g8; 9. g2— g3, Kg8— h8; 10. 
|3— g4, op 7. Kf7— g8 echter 8. KfÖ 
h6 en g2— g4. 

8. h3— h4 h7— h6f 

9. Kg5— f5 Kg7-i7 
10. h-i — h5 en wint 

Toevoegsel 2e Verandering. 

Zw.n. 



5. . . . 


h7— h6, 


gaat de pion tot h5, 


dan wint Wit 


door 6. h3— h4. 




6. g 3— g3 


Kg6— g7 


Op Eg6— h5 of Kg 


geschiedt 7. 


KeG— f7. 




7. Ke6— f5 


Kg7-f7 


8. h3— h4 


Kf7-g7 


9. h4— h5 


Kg7~f7 


10. g 3-g4 


Kf7— g7 


11. Ki5— e6 en 


wint. 



Ter loops merken wij op, dat, in- 
dien in den aanvang de zwarte pion 
in plaats van op f7 op g7 staat, Wit 



met en zonder den voorzet winnen moet. 




Ia door Wit het laatst g2— g3 ge- 
zet, dan zal Zwart het spel winnen,' 
ofschoon hij een pion zwakker ie. 

1. . . . Te4— e3f 

2. Tf3— e3: f4— e3; 

3. Kc3— c2, rukt de pion g3 
— g4 op, dan zon Zwart met den ko- 
ning over ei naar f2 gaan en zijn 
pionnen tot koningin brengen, 

3. . . . Kd5— d4:, 
Kd5 — e4 zou nn verliezen. 

4. Kc2— dl Kd4-d3 

Nn kan 4. g3— g4, Kd4— e4; 5. 
g4 — g5, Ke4— f5 in het voordeel van 
Zwart geschieden. 

5. g3-g4 

6. Kdl— el 

7. g4-g5 

8. g5-g6 

9. g 6-g7 

10. g7-g8D 

11. Kei— e2: 
Zwart wint. 



-e2f 



Kc2— b2: 
c4— c3 



cl— elD 
Del— c4t e» 



[Zie het volgend diagram.] 

Speelt Wit Kg4— h4, dan plaats 

Zwart zich voortdurend op h6 tegenover 

hem en het spel blijft remise. Wit kan 



echter ook beproeven, het veld o4 te 
bereiken, om den pion c-5 te verove- 
ren. Het dit doel geschieden de vol- 
gende zetten. 

1. Kg4— f3 Kg6 -f6 

2. Kf3— f2 Kffi f7 

3. Kf2— g3 Kf7— g7 

4. Kg3— f2 Kg7— f6 

5. Kf2— gl, dit ia font, want 
Zwart kan na met voordeel het reeds 
aangegeven plan van Wit aanvaarden 
en een beslissend tegenspel maken. 

5 . . . Kf6-g5 

7. Kgl— g2, ook Kf2 kan het 
spel niet redden. 



6 . . . 

7. Kg2— ra 

8. d3— e4: 


Kgb—fi 
e5— c4! 
Kf4— e4: 


9. Kf2— e2 


Ke4— d4 


10. Ke2— f3 


Kd4— o4: 


11. Kf3— e4 


Kc4— b3 


Zwart wint. 





Wit wint. 

1. e5— e6f Kd7— d6 

2 e6 — e7, het ia evenwel niet 
noodzakelijk dezen pion op te geven. 

2. . . . Kd6— e7: 

3. Kd4— e5 f5— f4 

4. g3— f4: g5— g4 

5. Ke5 — e4, hier zou d5 — d6f, 
Ke7— e8 het npel remise gemaakt 
hebben. 

ft. . . . Ke7— d6 

6. f4 — f5. Hen lette op den 
stand der beide gescheiden pionnen f5 
en d5 Indien de zwarte koning op e7 
staat, dan kan hij geen der pionnen 
aanvallen en veroveren, zonder aan 
den anderen te veroorloven koningin 
te halen. 

6. . - . g*— g3 

7. Ke4— f4 Kd6— e5 
'8. d5— d6 g3-g2 
9 Kf3— g2: Ke5— d6: 

10. Kg2- f3 Kd6— e5 

11. Kf3— g4 en wint, indien 
hij later den pion f5 weder verlaat, 
en met den koning b6 en b5 slaat. 
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